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Ein Abenteuerspiel 


Das Geheimnis von Schloß Arendarvon ist anders. Sie spielen die Rolle 
eines Journalisten, der auf mysteriöse Weise verschwunden ist, 
während er nach neuen Ereignissen im Schloß gesucht hat. Ein 
unvollendeter Artikel läßt ein angsteinflößendes Ende vermuten. Was 
war sein Schicksal? Was ist das Geheimnis von Schloß Arendarvon? Es 
ist Ihre Aufgabe es herauszufinden. 


Seien Sie nicht beunruhigt. Sie brauchen dem Unbekannten 
nicht blind gegenüberzutreten, um ein frühzeitiges Ende zu finden. Sie 
haben Glück, denn Sie besitzen das Bündel von Informationen, 
welches der Journalist während seiner Untersuchungen gesammelt 
hat. Es beinhaltet eine Einführung zum Schloß, Zeitungsausschnitte, 
Artikel aus Magazinen und Zeitschriften und viele Abbildungen, die 
die Innen- und Außenseite des Schloßes zeigen. Indem Sie diese 
Artikel sorgfältig lesen und die Abbildungen genau studieren 
bekommen Sie schnell ein Gefühl für das geheimnisvolle Dasein des 
Schloßes, für seine Geschichte und mögliche Zukunft und für die 
allgemeine Umgebung des Schloßes. Sie können sogar einige 
versteckte Anhaltspunkte entdecken, die Ihnen bei Ihrem Abenteuer 
helfen! 


Ausgerüstet mit diesen ganzen Informationen, können Sie Sich in 
das Spiel stürzen. Sie haben die Sicherheit mit jeder Situation fertig zu 
werden. Die Anweisungen sind so gegliedert, daß es leicht für Sie ist, 
dem Computer mitzuteilen, was Sie vorhaben. 


Natürlich kann es vorkommen, daß Sie Sich in einer Situation 
befinden, in der Sie nicht wissen was Sie als Nächstes unternehmen 
sollen. In diesem Fall können Sie auf das Bündel zurückgreifen und 
versuchen etwas zu finden, daß Ihnen aus Ihrer verzwickten Lage 
heraushilft. 


Möglicherweise denken Sie nun, da Sie das Bündel gelesen 
haben, daß Sie alle Antworten kennen. Aber lassen Sie Sich nichts 
vormachen! Es gibt noch viele Überraschungen. Sie müssen wachsam 
sein und sich überlegen, wie Sie dem Unheil entgehen können. 
Intelligenz und Phantasie werden Ihnen helfen. 

Nun bereiten Sie Sich vor. Seien Sie mutig. Finden Sie das 
Geheimnis von Schloß Arendarvon. 





Das Mysterium fängt an... 






































Das Artikel des Journalisten 


Das Schreiben von interessanten Artikeln erfordert gewöhnlich 
viele Nachforschungen, um wichtige Informationen zu erhalten. Oft 
kann man nur wenig finden, also ist es anders als ein gewöhnlicher 
Reiseführer. Trotzdem ist es im Fall von Schloss Arendarvon, das 
ich zu Beginn dieses Monats besucht habe, anders. Es hängen so 
viele ungewöhnliche und phantastische Geschichten mit dem Schloss 
zusammen, dass es gut möglich wäre, mehrere Artikel zu schreiben, 


die auf den vorangegangenen Einzelheiten basieren. 


Im entfernten Nordwesten Schottlands, in der kargen, trostlosen, 
aber dennoch schönen Hochebene gelegen, ist dieses Schloss das 
ideale Beispiel dessen, was die Menschen sich als Schloss vorstel- 
len: eindrucksvoll, unerschütterlich, unbesiegbar. Ein '"Muss' für 
jeden Touristen, dessen Ferien ihn in diesen Teil Schottlands 


führen... 


Schloss Arendarvon ist eines der wirklich zu schützenden Schlösser 
in Schottland. Auf den Ruinen eines viel älteren und kleineren 
''Turmhauses'' gebaut, diente dieses Schloss als Zufluchtort für 
Barone, einen König, einige Alchimisten, Grafen, ein ganzes 
Regiment und jetzt hauptsächlich den Ratten und dem Aufseher des 


kleinen Schlossmuseuns. 


Während ich tippe, habe ich die übersetzte Seite eines mittelalter- 
lichen Tagebuchs vor mir liegen. Es wurde von Zazar dem Grossen, 
dem Mächtigsten aus dem Ring der Zauberer, geschrieben. Darin be- 
schreibt er sein schreckliches Unglück. Die Seite endet mit einem 
kleinen Rätsel, das ziemlich ungewöhnlich ist. Ich kann der Ver- 


suchung, es laut zu sprechen, nicht widerstehen 


Rundherum herrscht Verwirrung. Ich treibe in einer zeitlosen, 
formlosen Leere. Es kommt mir vor, als würde ich von einem starken 
Luftstrom durch das Fenster der Realität gesaugt. Ich werde geschüt- 
telt, bin aber unverletzt. Ich bin allein. Ich warte. Etwas aus dem 
grenzenlosen Abgrund nimmt Gestalt an. Es ist ein großer Mann. Er 
ist vermutlich sehr alt, aber nicht gebrechlich. Er trägt einen 
phantastischen Umhang und einen großen Hut, der mit magischen 
Figuren besetzt ist. Seine stechenden, blauen Augen und sein 


fließendes, schwarzes Haar lassen eine verborgene Lebendigkeit 
vermuten. Er steht still, so als wäre er in tiefer Trance, als würde er 
nichts von meiner Anwesenheit ahnen, aber zugleich spricht er mit 
einer vollen, melodischen Stimme in mein Ohr: 

»Ich bin Zazar der Große, der Mächtigste aus dem Ring der 
Zauberer. Sie sind jetzt auf der astralen Ebene, ein Geistohne Körper. 
Haben Sie keine Angst. Ihr Körper befindet sich am Treffpunkt der 
Raum-Zeit-Einheit, von dem Moment an, da Sie das magische Rätsel 
ausgesprochen haben. Bis Sie zurückkehren, wird er unversehrt dort 
bleiben.« 

»Indem Sie das Rätsel laut ausgesprochen haben, haben Sie Sich 
selbst auf eine abenteuerliche Fahrt begeben, die außerhalb Ihrer 
Vorstellungskraft liegt. Das Rätsel wurde von einem Zauberspruch 
beschützt. Die darin aufbewahrte Magie wird freigegeben, wenn es 
von jemandem gesprochen wird, der die innere Stärke und die 
unbewußte Fähigkeit besitzt, mit Zaubersprüchen umzugehen. Dies 
ist notwendig, um die bevorstehenden Gefahren zu bewältigen und 
die Aufgabe erfolgreich abzuschließen. Dies ist Ihre Aufgabe: den 
allmächtigen Würfel der Magie und die damit verbundenen kniffli- 
gen Zaubersprüche wiederzuerlangen.« 

»Vor ungefähr 500 Jahren wurde der Würfel dem Ring gestoh- 
len. Seit damals ist viel Unheil angerichtet worden. In der primitiven 
Welt sind viele Aufregungen entstanden. Uneinsichtige Sterbliche 
haben dies, aus Angst, übernatürlich genannt. Es besteht nun eine 
grundlegende Unausgeglichenheit im Gleichgewicht zwischen den 
einfachen Gesetzen der menschlichen Wissenschaft und den höhe- 
ren Gesetzen der Alchimie. Die Balance kann nur wieder hergestellt 
werden, wenn man den magischen Würfel zurückgewinnt. Diese 
Aufgabe wird nun Ihnen anvertraut. Sie können sie nicht ablehnen!« 

»Alles, was Sie erleben, wird realistisch erscheinen. Siekönnen 
sogar sterben. Aber auf dieser Ebene ist der Tod nicht endgültig. Ein 
starker Geist kann den Tod besiegen. Wenn Sie Ihre Mission erfolg- 
reich abschliessen, werden Sie zu Ihrem Körper zurückkehren. Nur 
ein Traum wird Sie an alles erinnern, was stattgefunden hat.« 

Nun schwindert das Bild. Um mich herum nehmen verschiede- 
ne Formen Gestalt an. Langsam erscheint die feste, beängstigende 
Form von Schloß Arendarvon vor mir. Hinter mir befindet sich eine 
Zugbrücke. Ich weiß, wenn ich die Brücke überqueren würde, hieße 
das, daß ich meine Aufgabe verweigern würde. Aber ich lasse nicht 
nach. Auf mir liegt Zazars Macht. Ich muß weitergehen. Ich muß das 
Geheimnis von Schloß Arendarvon finden! 
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Das Dossier des Journalisten 
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BEKANNTMACHUNG FüR BESUCHER 


Seit der Veröffentlichung dieses Führers 


ist ein Teil des Schlosses geschlossen 


worden, da Untersuchungen ergeben haben, 


dass nicht alles sicher ist. Dazu ge- 
hören die Kapelle und alle Wälle. Die 
Waffenkammer kann nur in Gruppen von 


mindestens zehn Personen besucht werden. 


Der Aufseher hat den Schlüssel für die 
Toilette. 





Führer zum Schloß Arendarvon 





Eine 
Beschreibung 


von 
Schloß 


Arendarvon 


CHLOß ARENDARVON ist wahrscheinlich das best- 
\ erhaltene mittelalterliche Schloß in ganz Großbritannien. 

Da es im Krieg niemals eine wirkliche Rolle gespielt hat, 
wurdeesauchnieernsthaft beschädigt. Das ist zweifellosauch der 
Grund, warum Schloß Arendarvon auf eine sehr ungewöhnliche 
und interessante Geschichte zurückblicken kann. Es wurde von 
vielen Personen bewohnt, die zu ihrer Zeit berühmt und einfluß- 
reich gewesen sind. 

Das Schloßmuseum wurde im Jahre 1958 gegründet. Es ist 
bekannt für seine reichhaltige Sammlung mittelalterlicher Ge- 
genstände, wie z.B. die Waffenkammer, und für den erstaun- 
lichen Zustand, in dem sich das Schloß befindet. 
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Führer zum Schloß Arendarvon 


Die Geschichte 


M EINEN EINBLICK IN die Architektur und die 
Eigentümlichkeiten dieses Schloßes zu gewinnen, ist es 
notwendig, durch die Jahrhunderte hindurch zurück- 
zugehen, bis zu der Zeit, in der man große Schlösser benötigte, um 








sicher zu leben: es war das dunkle Mittelalter. 


Genaugenommen begann das Er- 
bauen von Schlössern im mittelalterli- 
chen Schottland mit der Ankunft der 
Normannen. Sie führten eine besondere 
Bauweise in Großbritannien ein, die 
größtenteils aus Holz und Balken bestand. 
Von diesen Schlössern sind nur noch 
wenige erhalten geblieben. 

Indessen kann man im entfernten 
Nordwesten Schottlands einige Schlös- 
ser entdecken, die nicht normannisch 
sind. Es wird behauptet, daß sie älter als 


die normannischen Schlösser sind. Auf 


den Trümmern eines dieser vermutlich 
gallischen Schlösser hat der normanni- 


sche Ritter Darvon im Jahre 1150 nach 
Christus ein Schloß aus Steinen gebaut. 
Es scheint, daß Darvon gebeten wurde, 
den schottischen König, als Gegenleis- 
tung für einen Landbesitz in Schottland, 
im Krieg zu unterstützen. Es gab viele 
Ritter die ebenso handelten: z.B. kamen 
die Sinclairs und Maxwells und noch 
viele andere in jener Zeit nach Schott- 
land. 

Darvons Schloß war nicht mehr als 
ein massiver Turm; ein frühes Vorbild 
des sogenannten Turmhauses, das für 
mehrere Jahrhunderte das vorherr- 
schende Modell war. Im Jahre 1300 wur- 





Geschichte 





dedasSchloß zerstört, um die Engländer 
davon abzuhalten, es zu übernehmen. 
Anscheinend hat um 1320 eine Seuche 
alle Mitglieder der Darvonfamilie getö- 
tet. Ihr Name lebt daher nur im Namen 
der Grafschaft von Darvon und in vielen 
dieser Stätten weiter. 

Lord Manwryen, dessen Name auf 
eine welsche Abstammung deutet, er- 
baute während der gefährlichen Zeit, als 
die willenlosen Könige Robert Il und III 
herrschten, ein neues Schloß. Dieses Ge- 
bäude bestand wieder nur aus einem 
einzigen Turm. Dieser Turm, der umge- 
baut und verschönert wurde, ist heute 
der südöstliche Turm des Schlosses. 
Obwohl während des 15. und 16. 
Jahrhunderts Kriege und Fehden 
ausgefochten wurden, bekam Schloß 
Arendarvon nichts davon mit, da es in 
einem entfernten Winkel Schottlands 
gelegen ist. 

Im Jahre 1420 begann die Arbeit 
mit der Erweiterung des Schlosses, wo- 
durch es mehr oder weniger so wurde, 
wie esheute zu sehen ist. Bemerkenswert 
ist, daß Schloß Arendarvon eines von 
nur zwei rechtwinkligen Schlössern in 
ganz Schottland ist (das andere ist Schloß 
Linlithgow in Lothian), obwohl diese Art 
von Schlössern zu jener Zeit die Belieb- 
teste in England war. Kurz nach der 
Fertigstellung dieses Anbaus wurde 
Lord Manwryen auf Grund von Intrigen 
gegen König James II von Schottland 
gehängt. Die Familie Manwryen floh 
nach Frankreich, und das Schloß wurde 
vom König beschlagnahmt. 

Als König James starb, hinterließ 
er das Schloß seinem engvertrauten 
Edelmann, Sir William Douglas, der der 
erste Graf von Darvon wurde. Dieses 
Mitglied der berühmten Douglasfamilie 
und seine Nachfolger setzten sich sehr 
dafür ein, das Schloß gemütlicher zu 
gestalten. 

Williams Ururenkel, James Doug- 


las, der sechste Graf von Darvon (es 
besteht etwas Unklarheit über die Zahl), 


war einer derrätselhaften Wissenschaft- 
ler des Mittelalters, der Alchimisten. Er 
starb kinderlos. Die Erbschaft stand zur 
Disposition frei, aber ein halbes 
Jahrhundert lang erhob niemand An- 
spruch auf den Besitz. Diese scheinbär 
ungewöhnliche Situation muß man im 
Hinblick auf die veränderte politische 
Lage betrachten: Schottland und Eng- 
land wurden unter James II (von Schott- 
land) wiedervereinigt, und daher gabs, 
außer dem Prestigegedanken, keinen 
Grund, ein Schloß zu besitzen. Ferner 
waren Schlösser nicht unbedingt die ge- 
mütlichsten Gebäude, in denen man 
wohnen konnte. 

Trotzdem wurde das Schloß im 
Jahre 1680 von einem entfernten 
Verwandten Lord Manwryens, der es 
gebaut hatte, beansprucht. Niemand 
erhob Einwände gegen diesen An- 
spruch, der durch das Schicksal begün- 
stigt wurde, und das Schloß ging wieder 
an die Manwryens zurück. Es blieb bis 
1930 in ihrem Besitz. 

Im 17. Jahrhundert bauten die 
Manwryens eine prunkvolle Kapelle an, 
diean die Stelle deralten trat, welche von 
den Douglas’ gebaut wurde. 

Lord Manwryen IX wurde 1820 
für treue Dienste im Krieg gegen Napo- 
leon zum Baron ernannt. Derletzte Lord 
Manwryen erhielt das Viktoriakreuz für 
große Taten im Dienste des Landes wäh- 
rend des 1. Weltkriegs. Alser 1932 starb, 
hinterließ er das Schloß der Krone unter 
der Bedingung, daß es als Unterkunft 
des 2. Regiments der Mountaineers, dessen 
Kommandant er gewesen war, dienen 
sollte. 

Das Regiment wurde 1957, im 
Kampf gegen die malayischen Rebellen, 
vernichtet und kehrte nicht zum Schloß 
zurück. Im Jahre 1958 wurde das 
Schloßmuseum gegründet. In den da- 
rauffolgenden Jahren wurde die Samm- 
lung durch Schenkungen und Anschaf- 
fungen erweitert. 





Führer zum Schloß Arendarvon 








Die Ausstellung 


BGESEHEN VON DEN RÄUMEN, deren ursprüngli- 

cher Zustand ziemlich genau wiederhergestellt wurde, 

und die später noch beschrieben werden, besteht eine 
kleine Ausstellung von Gegenständen, die nicht unbedingt aus 
dem Mittelalter stammen. Diese Ausstellung befindet sich in 
einem besonderen Raum, einem ehemaligen Wohnzimmer. 


Beim Betreten des Raumsentdeckt 
man auf der linken Seite eine Münz- 
sammlung, die vom Mittelalter bis ins 20. 
Jahrhundert reicht. Unter ihnen sind 
einige sehr schöne und seltene Münzen. 
Bemerkenswert ist z.B. eine Silber- 
münze mit zwei Köpfen von König Ja- 





mes II von Schottland und eine Münze 
von James VI mit den Wappen sowohl 
des schottischen, als auch des englischen 
Königshauses, die auf die Vereinigung 
von Schottland und England unter Ja- 
mes II hinweisen. 

Die Münzen wurden dem Museum 
im Jahre 1964 
von Sir Anton 
MacDonald, 
der einer der 
Mitbegründer 
des Museums 
war, geschenkt. 
Einige Münzen 
wurden in ei- 
nem Geheim- 
fach des Haupt- 
turms  gefun- 
den und 1967 
der Sammlung 
hinzugefügt. 

An der 
Nordwand _ be- 
findet sich ein 
Gemälde vom 
ersten Grafen 
von Darvon, 
Wıllıam 
Douglas, und 
zwei Schatzkäs- 
ten, die größ- 
tenteils 
Haushaltsge- 
genstände bein- 








Die Ausstellung 







Lord Manwryen VII 


halten, die von den Douglas benützt wur- 
den. Anhand dieser Gegenstände kön- 
nen interessante Schlüsse über das Le- 
ben im Mittelalter gezogen werden. Un- 
ter ihnen sind z.B. Messer und Löffel, 
aber keine Gabeln. Es sind verschiedene 
Spielsachen wie Würfel- und Karten- 
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Lord Manwryen IX (?) 
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Antiker Schlüssel 


spiele ausgestellt; ansonsten gibt es dort 


Jedoch keine überflüssigausschmücken- 


den Gegenstände. 

Ferner sind dort einige Skulpturen 
aus dem Besitz der Manwryens, die zwar 
dekorativ, aber keine Originale sind. 





Antikes Porzellan 


Eine der Skulpturen wurde eindeutig 
von der Venus von Milo beeinflußt. Sie 
sind alle nicht älter als 200 Jahre. 
Aufder rechten Seite sind einige Waffen 
ausgestellt, die ihre Veränderung in- 
nerhalb der Jahrhunderte darstellen. 
Sie reichen vom kleinen Bogenbiszuden 
Gewehren des 19. Jahrhunderts. Ein 
sehr schönes und gepflegtes Stück kann 
im Innenhof besichtet werden: eine aus 
dem 16. Jahrhundert stammende kleine 
Kanone, die zur Verteidigung von 
Schlössern beliebt war. 

Weitere Waffen und Rüstungen 
können in der Waffenkammer besich- 
tigt werden, die später beschrieben wird. 
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Die Waffenkammer 


IE WAFFENKAMMER ist in einem der vorderen 

Räume des Schlosses gelegen und der Ort, an dem die 

meisten Waffen und Rüstungen aufbewahrt wurden. 
Kanonen wurden ständig hinter einigen strategischen Waffen 
plaziert, um im Falle eines überraschungsangriffes bereitzuste- 
hen. Währenddessen trug man Dolche, die zur Abwechslung 
auch als Messer benutzt werden konnten, immer bei sich. 


Es muss erwähnt werden, daß die 
Anordnung im Schloß Arendarvon 
nicht ganz logisch ist. Um in die Waf- 
fenkammer zu gelangen, muß man von 
den Soldatenräumen aus durch einem 
Flur gehen; um wieder zurückzuge- 
langen muß man zwar durch den glei- 
chen Flur gehen, jedoch in die entge- 
gengesetzte Richtung. Es ist leicht zu 
verstehen, in was für ein Chaos es ausar- 
ten würde, wenn man schnell Waffen 
bräuchte. 

Man erwartet eigentlich einen an- 
deren Ausgang, derz.B. nach Osten zum 
Fallgitter führt. Die Sammlung der Waf- 
fen und Rüstungen im Schloß Arendar- 
von kann man als einzigartig bezeichnen. 


Die außergewöhnlichsten Gegenstände 
sind die 2 Rüstungen, die von James II 
von Schottland und seinem Sohn stam- 
men. Sie sind in jeder Einzelheit vollstän- 
dig, was sehr selten ist. Da sie tatsächlich 
nie benutzt wurden und immer sehr gut 
gepflegt wurden, sind sie noch wie neu. 
Eine genaue Studie enthüllt die er- 
staunliche Kunstfertigkeit der Waf- 
fenschmiede des Mittelalters, die mit re- 
lativ einfachen Werkzeugen gearbeitet 
haben. 

An der linken Seite des Eingangs 
zur Waffenkammer befindet sich eine 
Ausstellung aller Waffen und Schutzge- 
genstände, die ein Ritter in voller 
Kampfausrüstung tragen würde. Zu- 
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Rüstung von James der Zweite 


sammen haben sie ein enormes Gewicht, 
das oft größer ist als das Gewicht des 
Ritters selbst. Es sind tatsächlich Fälle 
bekannt, in denen die Rüstung doppelt 
soviel wog wie die Ritter selbst! Es ist 
leicht zu verstehen, wie dadurch die Be- 
weglichkeit vermindert wurde. In 
Wirklichkeit waren die Ritter ohne ihre 
Pferde sehr verletzbar. Deshalb hatten 
die Pferde auch oft ihre eigene Rüstung. 





Vondenen istjedoch keine in der Samm- 
lung von Schloß Arendarvon. 
Weiterhin ist eine Serie von 
Schwertern und Lanzen zu sehen. Auch 
sie haben beeindruckende Größen und 
Gewichte, und es ist kaum zu glauben, 
daß diese Dinge wirklich in einer 
Schlacht benutzt wurden, was zweifellos 
der Fall war. Die ausgestellten Waffen 
sind nicht die größten, die bekannt sind: 
man benutzte bis zu 1,80 m lange 
Schwerter und sogar doppelt so lange 
Lanzen. Die Klingen und Spitzen sind 


Jetztstumpf. Dies ist ursprünglich natür- 


lich nicht der Fall gewesen, obwohl es 
manchmal behauptet wird. Diese 
Stumpfheit ist einfach das Resultat der 
Jahrhunderte, die vergangen sind, seit 
diese Waffen benutzt wurden. 

Als nächstes sind sowohl Langbö- 
gen, als auch Armbrüste zu sehen. Im 
Gegensatz zur allgemeinen Auffassung 
sind die Armbrüste die älteren von bei- 
den und sind erst später durch die 
Langbögen ersetzt worden. Ferner gibt 
es keine Pfeile, sondern nur Pfeilspitzen 
zu sehen, denn die hölzernen Schafte 
sind alle verfault. Es scheint, als habe es 
auch Metallschafte gegeben. Diese sind 
nie berühmt geworden, was vermutlich 
daran liegt, daß sie zu teuer oder zu 
schwer waren. Hier ist kein solches 
Exemplar ausgestellt. 

An der rechten Seite befinden sich 
die vorher schon erwähnten Rüstungen 
von James II und seinem Sohn. Wie es so 
oft der Fall ist, so sind auch diese Rüs- 
tungen weitaus kleiner als die heutige 
Durchschnittsgröße der Menschen. Das 
weist darauf hin, daß die Menschen ım 
Mittelalter kleiner waren als heute. 
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Das Schlafzimmer 


AS SCHLAFZIMMER ist eines der Räume, das so weit 

wie möglich wieder so wie in vergangenen Jahrhunder- 

ten eingerichtet wurde. Das Zimmer muß aus zwei se- 
paraten Räumen bestehend gesehen werden: die linke Hälfte ist 
wie ein Wohnzimmer des 19. Jahrhunderts eingerichtet, mit 
übertrieben großen Stühlen aus der Zeit Ludwig XIV, einem 
Schreibtisch und einem großen Kaminvorleger. 


Die andere Hälfte ist wie ein Schlaf- zimmer aus dem 15. Jahrhundert 


& e. 





Das Schlafzimmer 





eingerichtet, mit einem berühmten Bett, 
das James II gehörte. Die Wandgemälde 
sind ebenso wie die barocken Deckende- 
korationen aus dem 17. Jahrhundert. 
Normalerweise sind Schlaf- und 
Wohnzimmer in verschiedenen Räumen 
untergebracht. Hier wurde jedoch diese 
Anordnung gewählt, um die Unterschiede 
in der Lebensweise zwischen dem 15. und 
dem 19. Jahrhundert aufzuzeigen. Das 
schlichte Bett stellt den Unterschied zu den 
komfortablen Stühlen dar. Auch wurde in 
dem ursprünglichen Wohnzimmer, das 
später noch beschrieben wird, die Farbe, 
die im 19. Jahrhundert aufgetragen wur- 
de, von den Wänden entfernt, um die 
darunterliegenden Gemälde aus dem 16. 
Jahrhundert zum Vorschein zu bringen. 
Die Stühle, die gekauft wurden, sind 
ganz gewöhnlich. Der Schreibtisch wurde 
in einem der Bedienstetenzimmer gefun- 


den und sehr gut restauriert. Der Kamin- 
vorleger hatte im zweiten Stock in einem 
Gästezimmer gelegen. Er ist durch Ge- 
brauch abgenutzt, und man kann sehen, 
daß Funken den Vorleger beinahe in 
Brand gesteckt hätten. 

Das Bett ist ein sehr seltenes Stück. Es 
gehörte einst James II von Schottland, der 
einige Jahre im Schloß Arendarvon 
verbracht hatte. Obwohl das Bett ständig 
benutzt worden ist, zum Schluß sogar als 
Soldatenbett, es jedoch keinen Schaden 
davongetragen hat, wird damit die Fähig- 
keit der Handwerker des 15. Jahrhunderts 
bewiesen. Es zeigt auch, daß Luxus im 
Mittelalter sogar den Königen verweigert 
wurde, und das deshalb, weil Luxus etwas 
Unbekanntes war. Das Bett ist nicht be- 
quemer als eine Pritsche, obwohl es mit 
einer Krone und dem schottischen Adler 
verziert ist. 
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Der Große Saal 


ER GROßE SAAL, der gleichzeitig als Sitz des Grafen 
und als Raum für Festlichkeiten diente, war der wich- 
tigste Teil des Schloßes. Im Mittelalter war diese Halle 
meistens im am besten zu schützenden Teil des Schloßes gelegen. 


Ursprünglich war dies auch im 
Schloß Arendarvon der Fall, jedoch hat 
Douglas, der zweite Graf von Darvon im 
Nordflügel einen neuen und luxuriöse- 
ren Saal gebaut - ebenso wie eine Kapel- 
le, die vorher schon erwähnt wurde. 

Zu jener Zeit benötigte man keine 
dicken Mauern und dunklen Zimmer 


mehr, denn es machte nicht den Ein- 
druck, als ob Schloß Arendarvon je wie- 
der eine wichtige Rolle in Kriegen spie- 
len würde. Es wurde zunehmend mehr 
Gewicht auf Behaglichkeit gelegt. 
Indem Raum, der zum großen Saal 
umgestaltet wurde und der zuvor wahr- 
scheinlich ein Raum für Soldaten gewe- 
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sen war, wurde an der Nordwand ein 
großes Fenster eingebaut, und der 
Eingang zum Wohnzimmer (später die 
Kapelle) wurde vergrößert und verschö- 
nert. Das Fenster ist tatsächlich ein unbe- 
kanntes, historisches Wunder, denn die 
Form war zweilfelsohne aus dem 
Barock. Der Barock jedoch war bis zu 
jener Zeit außerhalb Italien’s noch nicht 
bekannt. Die einzig brauchbare Erklä- 
rung ist, daß das Fenster entweder von 
einem italienischen Handwerker kon- 
struiert wurde oder von jemandem, der 
kurz zuvor aus Italien zurückgekehrt 
war. Wasdie Innenausstattung betrifft, 
sostammen der massive Eichentisch und 
die Stühle aus dem 16. Jahrhundert. 
Obwohl sie ständig in Gebrauch waren, 
haben sie die Jahrhunderte ausgezeich- 


net überstanden. Eine Legende besagt, 
daß der sechste Lord Manwryen einen 
anderen, weniger dürftigen Tisch in sei- 
ner Halle haben wollte. Es war jedoch 
unmöglich, diesen Tisch durch den Ein- 
gangzu schaffen. Alsnächtstesbefahler, 
den Tisch in Stücke zu sägen. Das Holz 
war jedoch so hart geworden, daß nach 
einstündiger, schwerer Arbeit nicht 
mehr als ein paar Kratzer zu sehen wa- 
ren. Danach wurde den Versuch aufge- 
geben. 

Ferner gibt es noch eine Anzahl 
von Wandmalereien, jedoch keine be- 
merkenswerten. Außerdem wurden sie 
durch Witterungseinflüsse beschädigt: 
in den jüngsten Jahren des letzten der 
Manwryens stand ein großer Teil des 
Schlosses leer und wurde vernachlässigt. 


Die Bibliothek 


OM GROßEN SAAL AUS kann man die Galerie in der 
ersten Etage sehen, die sich von der Kapelle bis zur 
weißen Wand erstreckt. Die Bücherschränke in der 
Galerie sind ein Teil der berühmten Bibliothek von Schloß 
Arendarvon, dieleider nicht für die Allgemeinheitzugänglich ist. 


Die Bibliothek besteht aus Bü- 
chern über Magie und Alchimie. Der letzte 
Douglas (6. Graf von Darvon), dessen 
Hobby die Alchimie war, hat mit dieser 
Sammlung begonnen. Die Manwryens 
erweiterten und bereicherten sie. Bezo- 
gen auf dieses Thema ist sie eine der 
schönsten Sammlungen in der ganzen 
Welt. Sie ist ein bedeutender Gegen- 
stand der wissenschaftlichen Arbeit. Es 
gab Nachfragen, die ganze Bibliothek 
zur Universität in Oxford bringen zu 
dürfen. Dennoch konnte man dieser Bit- 
te nicht Folge leisten, daesderausdrück- 
liche Wille des 11. Lord Manwryens war, 
daß die Sammlung im Schloß bleiben 
sollte. 





Das Buch der Sprüche 
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Die Kapelle 


WEIFELLOS IST DIE KAPELLE der berühmteste Teil 

des Schlosses. Errichtet im 17. Jahrhundert, ist dieser 

heilige Ort erstaunlich gut erhalten und zugleich das 
schönste Beispiel für Schloßkapellen auf der ganzen Welt. 


Die Kapelle war eine Erweiterung 
des Schlosses durch den zweiten der 
Manwryens und trat an die Stelle der 
alten Kapelle, die neben dem großen 
Saal gelegen war. 
Die Verlängerung 
bis zur Nordwand 
und das barocke 
Fenster stammen 
vermutlich aus ei- 
ner etwas späteren 
Zeit. 

Die ersten 
auffallenden 
Merkmale in der 
Kapelle von Schloß 
Arendarvon sind 
die Wandmale- 
reien, die deutlich 
vom Barock beein- 
flußt wurden und 
eine  auffallende 
hnlichkeit mit den 
Malereien Michel- 
angelos haben. Daß 
diese Malereien so 
gut erhalten sind, 
ist die glückliche 
Folgeder Tatsache, 
daß die Manwryens 
katholisch waren 
und die Kapelle so- 


lereien sind wesentlich weniger 
abgenutzt, als z.B. die im großen Saal. 
Obwohl es so scheint, als sei die 





Die Kapelle 


gar genutzt wurde, als der größte Teil 
des Schlosses unbewohnt war. Diese Ma- 


Kapelle anfangs leer gewesen, ausge- 
nommen sind einige Hocker und ein 
kleiner Altar, wurde in späteren Jahren 
vieles hinzugefügt. Besonders schön ist 
die Statue der 
Jungfrau Maria mit 
ıhrem Kind, die 
von einem unbe- 
kannten Bildhauer 
modelliert wurde 
und wesentlich äl- 
ter ist als die Kapel- 
le selbst. Entweder 
wurde diese 
Skulptur von der 
alten Kapelle in die 
Neue gebracht, 
oder sie wurde von 
einer Kirche ge- 
kauft (die Manwry- 
ens waren sehr 
reich). Es ist jedoch 
auch möglich, daß 
die Manwryens sie 
von übersee mit- 
brachten, als sie aus 
Frankreich zurück- 
kehrten. 

Weitere Ex- 
tras kamen hinzu: 
ein großer Altar, 
bequemere Kir- 
chenbänke und Sessel für die Reichen, 
Holzschnitzereien, die Bibelabschnitte 
zeigen, einige Kronleuchter und eine 
phantastisch große Kerze, die anschei- 
nend niemals angezündet worden ist. 
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wurde die Kapelle nicht benutzt, ist aber 
trotzdem in gutem Zustand geblieben. 


Gelegentlich werden dort noch Gottes- 
dienste für die Touristen abgehalten. 


Wie schon früher erwähnt, wurde 
die Kapelle bis zum Tod des letzten Lord 
Manwryen benutzt. Währand der Zeit, 
als das zweite Regiment dort wohnte, 
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Das Wohnzimmer 


BWOHLALSSOLCHESKAUM erkennbar, diente das 
sogenannte Wohnzimmer der Douglasfamilie als Kapel- 
le. Neben der großen Halle gelegen, war dies der 


zweitwichtigste Raum im Schloß. 


Dennoch erbaute der zweite Lord 
Manwryen eine neue Kapelle im Nord- 
westturm (die später beschrieben wird), 
und man verzichtete auf die alte Kapelle. 
Die Wände wurden übermalt, und der 
Raum wurde als Wohnzimmer eingerich- 
tet. Die Tatsache, daß dieser Raum einst 
eine Kapelle war, wurde erst vor kurzer Zeit 
zufällig entdeckt. Durch den unvorsichti- 
gen Umgang eines Handwerkers mit ei- 
nem Schrank ist die Wandmalerei aus dem 
17. Jahrhundert beschädigt worden. Unter 
der abblätternden Farbe wurde eine ande- 
re Schicht gefunden, und man beschloß, 
die obere Schicht zu entfernen. Eserschien 
ein religiöses Bild darunter. Untersuchun- 
gen wurden angestellt und anhand einer 


alten Gravierung wurde deutlich, daß der 
Raum einst eine Kapelle war. 

Da es in der Tat einzigartig ist, so gut 
erhaltene, religiöse Bilder aus dem Mittel- 
alter zu besitzen, wurde beschlossen, die 
neuere Bemalung ganz zu entfernen. Das 
geschah umgehend. Mehrere prachtvolle 
Bilder kamen zum Vorschein, so z.B. die 
Christusfigur an der Südwand, und ein 
beeindruckendes Gemälde vom heiligen 
Paulus erschien an der Nordwand. Das 
Letztere wurde leider durch ein großes 
Fenster des 19. Jahrhunderts entstellt. 

Auch ein sehr ungewöhnlicher und 
kaum religiöser Kindervers wurde ent- 
deckt, der, gemäß Experten, später als die 
anderen Bilder aufgemalt worden ist. 





Das Wohnzimmer 





Zweifellos isteraberälter als die entfernten 
Malereien: 

Ratten essen es 

Lords lesen es 

Ich band es 
Niemand fand es 

Viele Experten zerbrachen sich schon die 
Köpfe über diesen mysteriösen Vers, aber 
warscheinlich wird nie jemand eine Erklä- 
rung dafür finden. 


Es hat noch weitere Versuche gege- 
ben, die alte Kapelle, die noch als Wohn- 
zimmer bekannt ist, so zu rekonstruieren, 
wie sie ursprünglich gewesen sein muß. Die 
Pläne, den Raum so wiederherzustellen, 
wurden aufgegeben, da es zu kostspielig 


war. 











Dieser Führer ist eine Veröffentlichung der 
Schloß-Arendarvon-Stiftung. 


Verfasser: Dr. Philip Morrison, RHS. 
Glendarvon, 1969. 
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Mountaineers 
nach Malaya 


Das 2. schottische Regiment der 
Mountaineers wird sich im Kampf 
gegen die malayischen Rebellen mit 
dem Militär vereinigen. Dieses wurde 
gestern in einer außerordentlichen Sit- 
zung des Parlaments beschlossen. 

Aus zuverlässiger Quelle haben wir 
erfahren, daß es eine Prestigefrage für 
die Schotten ist, sich am Kampf zu 
beteiligen. Sehr wahrscheinlich wird 
es wenig Zweck für die Mountaineers 
haben. 


Attentäter greifen an, Seite 4 
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REGIMENT 


NIEDERGEMACHT 
IN MALAYA 


Niemand wird zum Schloß 


zurückkehren ... 


Von unserem Korrespondent in Malaya 


N DER NASSE UND HITZE des malayi- 
schen Sumpfes hat ein Massaker stattgefun- 
den. Unser ganzes 2. Regiment der Mountain- 
eers wurde bei einem Überraschungsangriff 


getötet. 

Die Tragödie ereignete sich vor einer Woche, die 
Nachricht haben wir jedoch erst gestern erhalten. 

Die Nützlichkeit, die Mountaineers nach Malaya zu schick- 
en, wurde oft diskutiert, allerdingshatniemand daran gedacht, 
daß sie auf diese Weise auf die Probe gestellt würden. 

Tatsächlich wurde das Regi- 
ment zum Zeichen der Macht 


wurden die Mountaineers immer 













auch die einzigen Männer, die ge- 
genwärtig waren, als der überra- 
schungsangriff der Parti- 
sanenkämpfer gestartet wurde, 
während der Rest der Armee 
irgendwo anders kämpfte. Betrach- 
tet man die Lage der Mountaineers, 
so haben sie gute Arbeit geleistet, 
da sie so viele getötet haben, wie sie 
selbst zählten; aber schließlich 
wurden sie durch die überzahl der 
Gegner besiegt. Die Partisanen tö- 
teten alle, die sich ergaben, so wie 
es ihre verbrecherische Gewohn- 
heit war. 

Es wurde nicht beschlossen, was 
mit dem Schloß geschehen sollte. 
Es war der Wille des letzten Lord 
Manwryen, daß das Regiment dort 
wohnen sollte, aber es gibt keine 
nun für den Fall eines Massa- 

ers. 


dorthin geschickt, um die 
schottische Kontribution zu 
vertreten. 

Anscheinend war es die einzige 
Division, die zu diesem Zweck ent- 
behrt werden konnte. 

Laut Herrn MaclIntyre, dem ehe- 
maligen Soldaten des Regiments. 


von der Regierung außer acht ge- 
lassen. »Sie meinten, wir wären 
altmodisch. Wirerhielten nieneues 
Material oder neue Rekruten. Das 
ganze Geld ging nach Edinburgh. « 

Da die Mountaineers kaum für 
einen richtigen Kampf ausgerüstet 
waren, wurden sie nur für Arbeits- 
dienste eingesetzt. Daher waren sie 




























SCHLOB IN VERFALL 


Nach Einstürzen 


Wälle geschlossen 


VonSTEPHEN COMFORT 


EIT DAS 2. REGIMENT das Schloß Aren- 
darvon verlassen hat, ist es sehr stark 


vernachlässigt worden. 


Die Folgen werden jetzt deutlich: ein 
großer Teil des Schlosses, einschließlich ein 
Teil des Museums und alle Wälle, mußten für 
die öffentlichkeit geschlossen werden. 


Der schlechte Zustand des 
Schlosses zeigte sich erst ges- 
tern, als plötzlich eine Zimmer- 
decke in einem Raum ein- 





stürzte. Kurz zuvor hatte eine 
Gruppe von Besuchern, die ge- 
rade auf dem Weg zum Muse- 
um war, den Raum verlassen. 


Schloß Arendarvon: Unsicher für Besucher 


Wie durch ein Wunder ist 
niemand verletzt worden. Der Auf- 
seher Herr Maclntyre: »Wir sind 
froh, noch am Leben zu sein! Fünf 
Minuten früher, und wir wären 
jetzt im Schutt begraben. Ich 
glaube nicht, daß man schon das 
letzte Wort darüber verloren hat! 
Ich habe dem Kuratorium oft ge- 
nug gesagt, daß es hier nicht sicher 
ist, und daß Teile der Wände 
schwach werden, aber die ganze 
Zeit wurde nur davon gesprochen, 
das Schloß für die Besucher offen 
zu halten. Ich sage Ihnen, daß ich 
wußte, daß es unsicher ist, aber ich 
habe nicht geahnt, daß es in einem 
so schlechten Zustand ist. « 


Krone verantwortlich 





Verantwortlich für den Zustand 
des Schlosses ist die Krone, bzw. 
das Kuratorium. Für die Vernach- 
lässigung von Eigentum werden 
ziemlich konkrete Beanstan- 
dungen gegen sie erhoben. In einer 
kurzen Hochschätzung wurden 
Reparaturen im Wert von 2 Millio- 
nen Pfund kalkuliert. Es muß be- 
rücksichtigt werden, daß es ziem- 
lich unwahrscheinlich ist, in Kürze 
über so viel Geld zu verfügen. 

»Die Besuche des Schlosses wer- 
den drastisch zurückgehen, sagte 
Herr Maclntyre: »Jeder weiß jetzt, 
daßes hier unsicher ist. Ferner sind 
die Wälle der berühmteste Teil des 
Schlosses, weil man von dort eine 
herrliche Aussicht hat. Aber sie 
sind auch der schlechteste Teil des 
ganzes Schlosses. « 
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Herr Maclntyre feiert 





sein silbernes Jubiläum 


Von BARRIE WARNER 


VIELE VON UNShoffen, 25 Jahre in einem Beruf zu arbeiten, 
ohne jemals den Laufpass bekommen zu haben. Trotzdem gibt es 
nicht viele, die nach einem Rücktritt 25 Jahre lang als Freiwilli- 
ger irgendeine Arbeit verrichten würden. 

Gestern hat Herr MacIntyre diese bemerkenswerte Leistung 
vollbracht: mit 40 Jahren iister vom Militärdienst zurückgetreten und hat 
danach 25 Jahre als Aufseher im Schlossmuseum gearbeitet. Heute, im 
Alter von 68 Jahren, tritt er noch einmal zurück. 


In allden Jahren war die einzige 
Bezahlung, die MacIntyre erhielt, 
die Erlaubnis, mit Frau und Toch- 
ter im Schloss zu leben. Er sah 
viele Touristen kommen und ge- 
hen, und mit den Jahren stellte er 
fest, dass sich die Einstellung der 
Durchschnittstouristen geändert 
hatte. MacIntyre: »Als ich damals 
anfing, war sich jeder der grossen 
Geschichte unserer Nation be- 
wusst, und sie hatten Respekt vor 
der Vergangenheit. Heute lachen 
sie nur und lassen ihre Kinder hin- 
ter den Schaukästen Versteck 
spielen. « 


Massaker 


Herr Maelntyre war schon dort, 
als das Schlossmuseum gegründet 
wurde. Es war 3 Jahre nach dem 
Massaker des 2. Regiments der 
Mountaineers, die im Schloss leb- 
ten. Das Blutbad verursachten die 
Aufständischen von Malaya im 
Jahre 1957. Da er einer der weni- 
gen überlebenden des Regiments 
war - er hat sich rechtzeitig 
zurückgezogen, um dem Massaker 
zu entkommen - schien es ange- 
messen, ihm die Bewachung des 
Schlosses zu überlassen. 


Heute, 25 Jahre später, liegt die 
Tragödie, die sich im fernen Osten 
abgespielt hat, scheinbar sehr weit 
zurück, aber MacIntyre betrach- 
tet das Schloss noch immer als 
Besitz des 2. Regiments: » Allge- 
mein mag das Regiment verstor- 
ben sein, aber seine Geister leben 
hier weiter. « 

Während seiner Zeitals Verwal- 
ter hat Maelntyre viel durchge- 
macht. Es gab Einbrüche: einer 
davon ist der bekannte Diebstahl 
der Rüstung von König James; es 
gab eine Rättenplage, die durch 
übriggebliebene Nahrungsvorrä- 
te des Regiments hervorgewurfen 
wurde; ein Teil des Schlosses ist 
eingestürzt. Daraufhin wurden die 
Wälle geschlossen; der Hof wurde 
1976 während eines heftigen Re- 
gens überflutet, und MaclIntyre 
musste alle Stühle und Läufer in 
den 2. Stock schaffen, wo er selbst 
wohnte. Als das Wasser wieder 
abgelaufen war, musste er alles 
wieder zurückschaffen. 


Neuer Wächter 


In den letzten 2 Jahren half ihm 
Herr Supp, der jetzt die Arbeit 
ganz übernimmt. Herr Supp ist 





Herr Macintyre 


kein Freiwilliger und erhält vollen 
Lohn für seine Arbeit. Er über- 
nachtet auch nicht im Schloss, son- 
dern kehrt abends nach Hause zu- 
rück. 

Deshalb muss noch ein weiterer 
Mann angestellt werden, um das 
Schloss nachts vor Einbrechern zu 
bewachen. Dies ist ein Rückschlag 
für das Kuratorium, das jetzt we- 
sentlich mehr Geld für die Si- 
cherheit des Schlosses ausgeben 
muss. 
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JUNGE (8) VON 
EINEM ADLER 


FORTGETRAGEN 





Timmy Argyle (8) 





‚Schlafwandler 
“iel vom Dach 


ITNER Martin Richards lag gestern in 
1, nachdem er beim Schlafwandeln 
Dach des Glendarvon Altersheim ge- 
var. Er stürzte 10 Meter tief auf 
n Weg. Herr Richards, 72, hatte 
Krankenhaus von Glendar- 
Seine Frau, Anne 
Sohn, William Ri- 
akt. 














Von DAVID WARNER 


Am Dienstagmorgen fand im 
Schloss Arendarvon ein ausserge- 


wöhnliches Ereignis statt: 

Ein acht Jahre alter Junge, der in ein 
Adlernest eingedrungen war, das sich im Ka- 
pellenturm des Schlosses befand, fand sich, 
von dem Adler aus grosser Höhe fallen gelas- 
sen, im Innenhof wieder. Er war nur leicht 
verletzt. 

Vermutlich machte Timmy Argyle, der Betrof- 
fene, auf der Suche nach den grossen Vogeleiern, 
die zu dieser Jahreszeit ausgebrütet wurden, einen 
gefährlichen Aufstieg zum Glockenturm, der ober- 
halb der berühmten Schlosskapelle gelegen war. Es 
ist nicht klar, wie es ihm gelungen ist, die 18 Meter 
vonder Kapelle aus bis in die Turm zu klettern, aber 
er muss den Königsadler, der sein Nest in diesem 
Turm hat, gestört haben. 


Böser Vogel 


Wütend hat der Vogel dem Jungen entweder 
einen Schrecken eingejagt, under sprang herunter, 
oder er hat ihn ergriffen, ist ein Stückchen mit ihm 
geflogen und hat ihn dann fallen lassen, so wie Adler 
es oft mit Resten ihrer Nahrung oder anderem 
Abfallaus ihrem Nest machen. Obwohl dies unmög- 
lich zu sein scheint, ist das Letztere am wahrschein- 
lichsten. Ausserdem wog der Junge nur 80 Pfund, 
und es ist bekannt, dass Adler hundert und mehr 
Pfund tragen können. 


















WALLGRABEN 
SOLL 


AUSGEFULLT 
WERDEN 


Von unserem Korrespondent 


Der Stadtrat von Arendarvon 
hat heute mit überwaltigen- 
dem Interesse der Offentlich- 
keit die Auffüllung des nassen 
Wallgrabens von Schloß Aren- 
darvon diskutiert. 

Ursache für den Plan, den Wall- 
graben aufzufüllen, ist der Bericht 
eines Ausschusses, der vom Rat 
beauftragt wurde. Der Bericht 
beinhaltet einen möglichen Zu- 
sammenhang zwischen dem ste- 
henden Gewässer des Wallgrabens 
und der Grippe-Epidemie im letz- 
ten Jahr. 

In der öffentlichen Gallerie wa- 
ren sowohl Vertreter als auch 
Gegnerdes Plans. Während der Sit- 
zung gab es häufig Unterbre- 
chungen. Schließlich wurde es so 
laut, daß die Sitzung ohne einen 
Beschluß vertagt werden mußte. 

Gemäß dem Bericht wurde die 
Epidemie durch die schädliche 
Atmosphäre des schlammigen 
Wallgrabens hervorgerufen. Dar- 
aufhin wurde der Ratschlag gege- 
ben, den Wallgraben aufzufüllen. 
Es besteht großer Widerstand ge- 
gen diesen Plan, hauptsächlich 
deshalb, weil der Wallgraben als 
Denkmal angesehen wird. 
































Schloß Arendarvon: Ausgeplunder! 
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WAFFEN UND ANDERE 
AUSSTELLUNGSSTÜCKE 
GESTOHLEN 


Von DAVID WARNER 


N N AN DIESEM WOCHENENDE haben 
\\ Einbrecher vom »Heiligen Abend« 
profitiert. Da sie höchstwahrschein- 
lich wußten, daßes keine Wache gab, 
begaben sie sich ins Museum von 
Schloß Arendarvon. 
Dabei haben sie gewaltsam eine Tür aufge- 
nochen und eine andere aus ihren Angeln geho- 
Ien. 


Ein Schaukasten wurde zerschlagen und eine wert- 
volle Münzsammlung geraubt: ebenso die vollständige Rüs- 
tung, die einst König James II von Schottland gehörte. Allein 
die Rüstung wurde auf 200.000 Pfund geschätzt. 

Laut Herrn Bruce, einem 


Experten auf dem Gebiet 
mittelalterlicher Geschichte, 
ist der Einbruch nicht das 
\Verk von gewöhnlichen 

Dieben. »Niemand, der et- 
was Verstand besitzt, kann 
hoffen, die Rüstung oder die 
Münzen irgendwo in ganz 
Großbritannien oder Euro- 
pa, für einen angemessen 
Preis verkaufen zu können. 
Dafür sind sie viel zu wert- 
voll. Ich glaube, die Gegen- 
stände wurden im Auftrag für 
die heimliche Sammlung ei- 
nes skrupellosen ölmagnaten 
gestohlen. Anders kann ich 





mir dieses Ereignis nicht 
erklären. Außerdem wußten 
die Diebe gut über den Wert 
der Dinge Bescheid, denn sie 
haben die weniger wertvol- 
len Ausstellungsstücke zu- 
rückgelassen. « 

Es ist jetzt nur noch eine 
vollständige Rüstung im 
Schloß, und zwar die, die 
dem Sohn von König James II 
gehörte. Rein zufällig befand 
sie sich an diesem Wochen- 
ende nichtim Museum, dasie 
wegen einer kleinen Restau- 
ration in der Werkstatt war. 
































WALLGRABEN 
GERETTET 

Der Plan, den Wallgraben von 

Schloß Arendarvon aufzufül- 

len. wurde abgelehnt. Der Be- 

richt, der das Auffüllen veran- 

lassen sollte, wurde zurückge- 

zogen, da die Ergebnisse auf 

falschen Beobachtungen be- 

) ruhten. 
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beschwöre 


Schloß Are 


GESTERN wurde das Schloss Arendarvon 
durch den Besuch einer bedeutenden Per- 
sönlichkeit beehrt: Der indische »Geister-Arzt« 
Abul del Sheika alla Burdallinga. 

Herr Sheika behauptet, von einer »astralen 
Ausstrahlung des Schlosses angezogen worden zu 
sein, « die erfühlen konnte, »jedesmal dann, wenn ich 
meine Gedanken in diese Richtung lenkte, während 
ich in tiefer Trance war. « 

Vermutlich meint 
Herr Sheika mit dieser Aus- 
strahlung die ungewöhnli- 
chen Geschichten, die über 








von einem Touristen, der we- 
gen einem plötzlichen Ge: 
flüster oder dem Klapperı 
von Türen noch einmal mit 












das Schloss Arendarvon er- 
zählt werden. Niemand weiss 
genau, woher diese Ge- 
schichten kommen oder wor- 
aufsie basieren, aber esgab in 
der letzten Zeit viele solcher 
Gerüchte. Oft handeln sie 
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dem Schrecken davon ge 
kommen ist; manchmal ist e: 
aber auch nur ein kalter ode 
warmer Luftstrom, der au: 
dem Nichts kommt. 

Was auch immer ih 
Ursprung sein mag, Her 
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Darf ein weiteres 






Schloß verfallen? 


. Nach einigen kleineren Einstürzen 
in der letzten Woche wurde ein großer 
Teil des Schlosses Arendarvon, gele- 
gen im Nordwesten Schottlands und 
eines der letzten wirklichen Schlösser, 
die in Großbritannien gebaut wurden, 
für die Öffentlichkeit geschlossen. Es 


»Geister- 
r« besucht 
hdarvon 


heika, der den Rufals »Geis- 
sr-Schnüffler« hat, wird ver- 

















suchen. die Wahrheit dieser 
Gerüchte herauszufinden, 
und ihren Ursachen mögli- 
cherweise ein Ende machen. 
Heute hat er auf jeden Fall 
eine gute Tat vollbracht: Er 
wies auf zwei Räume hin, 
»deren Aura nicht mit ihrer 
sichtbaren Form  überein- 
stimmt«. In einem dieser 
Räume wurde ungefähr vor 
einem Monat ein geheimer 
Eingang entdeckt. 

were er Re 


Wer weiß welche ande- 
re Geheimnisse Herr Sheika 
sonst noch entdeckt bei sei- 
nem Besuch an Schloß Aren- 
darvon! 


scheint, daß Reparaturen jahrzehnte- 
lang unterlassen wurden. 

Die Restauration kostet mindestens 
2 Millionen Pfund. Die Krone, recht- 
mässiger Besitzer des Schlosses, hat 
das Geld zur Zeit nicht zur Verfügung. 
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in einem Comic 
dargestellt 


DERRUHMDESSCHLOSSESARENDARVON ist sogar bis 
nach Amerika vorgedrungen. Ein amerikanischer Comiczeich- 
ner hat das Schloss besucht, um neue Anregungen für das 
nächste Abenteuer seines Superhelden »Hyperman« zu finden. 


Es soll in Schottland statt- 
finden, und das Schloss wird, 
wahrscheinlich als Haus eines ver- 
rückten Wissenschaftlers, der 
droht, die Weltindie Luftzujagen, 


eine grosse Rolle spielen. 


Es gibt noch einige Alternativen zum 
Schloss: Der Wissenschaftler könnte 


auch in Loch Ness leben und das Unge- 
heuer für seine bösen Pläne benutzen, 
oder er könnte ein Laboratorium in den 
Bergen haben. Das Schloss hat jedoch 
gute Chancen, ausgelost zu werden. 

»Hyperman« ist ein bekannter ame- 
rikanischer Comicheld, und die Zeit- 
schrift, in der seine Geschichten er- 
scheinen, hat eine Auflage von etwa 2 
Millionen. 








Mitglied eines Filmteams 
entdeckt geheimen Gang 
in Schloß Arendarvon 


EXPRESS REPORTER 


IMSCHLOSSARENDARVON, indemein Fernsehteam einen 
Dokumentarfilm über alte Schlösser in Britannien dreht, ging 
gestern ein Mitglied des Teams durch einen zuvor noch unbe- 
kannten Gang. Es scheint, als gebe es im Schloss Geheimnisse, 
von denen nie jemand etwas gewusst hat. 

Sie haben in diesem Heft schon etwas über die Dokumentationen 


von Schloss Arendarvon gelesen. Auch dort wurden Entdeckungen 


gemacht. 

Gestern hat John Econ, ein 
Mitglied des Fernsehteams, einen 
völlig unbekannten Gang im 
Westflügel des Schlosses ent- 
deckt. In diesem Teil, der ein 
halbes Jahrhundert lang nicht 
benutzt wurde, fand er eine Tür, 
wo eigentlich keine sein sollte. 

Während einer Pause beschloss 
John Econ, der, wieersagt »immer 
schon ein kleiner Auskundschafter 
war«, die gesperrten Gebiete von 
Schloss Arendarvon zu untersu- 
chen. 

John Eeon: »Ja, ich wusste dass 
ich es nicht tun sollte, aber ich 
hatte nicht die Absicht, etwas zu 
zerstören, und ich sagte mir, was 
macht es, wenn ich mich nur um- 
sehe. 

„Als er« durch die verbotenen 
Winkel und Gänge des Schlosses 
schlenderte, erreichte er einen 
Teil, der, dem Staub nach zu ur- 
‚teilen, seit Jahren von niemandem 
mehr besucht wurde. Plötzlich ent- 
deckte Herr Econeinen Eingangin 
einer Mauer, die kurz zuvor noch 
ganz massiv war. »Es erschreckte 
mich ein wenig, als die Tür plötz- 
lich geräuschlos aufging! Ich war 
sicher, dass etwas schreckliches 
geschehen würde!« 

Nichts schreckliches geschah. 
Es stellte sich heraus, dass die Tür 
der Eingang zu einem geheimen 
Gang war. Er muss schon seit 
Jahrhunderten dort gewesen sein, 
sehr wahrscheinlich schon seit 
Lord Manwryen das Schloss im 
Jahre 1380 umbauen liess. Es war 
nicht ganz klar, welche Funktion 
der Umbau damals hatte. 


Pr 
John Econ 


Als wir Herrn Supp, den Wäch- 
ter des Schlossmuseums fragten, 
ob er etwas über Geheimgänge im 
Schloss wüsste, sagte er: »Nein. 
Fragen Sie den alten Maclntyre, 
er hat hier sein halbes Leben 
verbracht, er müsste etwas wis- 
sen.« Herr MaeIntyre war derehe- 
malige Aufseher des Museums, 
der vor einem halben Jahr nach 
seinem Silberjubiläum zurücktrat. 


Uraltes Geheimnis 


Der neuentdeckte Gang ist nicht 
eingehend ausgekundschaftet 
worden. Herr Supp: »Nein, wir 
haben den Teil des Schlosses jetzt 
gesperrt. Wir wollen nicht, dass 
hier jeder Tourist herumschnüf- 
felt; und ausserdem ist es dort 
wegen dem einstürzenden Mauer- 
werk zu gefährlich. Experten wer- 
den die Untersuchungen durch- 
führen. Aber das wird nicht in den 
nächsten Monaten geschehen. « 





Ratten im Schloß 


EXPRESS REPORTER 


BESCHWERDEN der benachbarten Landwirte haben 
schliesslich zu einer offiziellen Untersuchung über die Ratten 
geführt, deren Anzahl in den letzten fünf Jahren zugenommen 


hat. 


Es stellte sich heraus, dass die Ratten vom Schloss Arendarvon 
kommen. In den Kellergewölben befinden sich immer noch grosse 
Lebensmittelvorräte aus der Zeit des2. Regimentsder »Mountaineers«. 


Das Regiment wurde vor ungefähr 
20 Jahren vernichtet. Aber allem 
Anschein nach hat nie jemand dar- 
an gedacht, die Lebensmittel weg- 
zuschaffen, die jetzt zum Gegen- 
stand der Pilgerfahrt der Ratten 
von Darvon geworden sind. Sie fül- 
len buchstäblich die Gewölbe. 


Nahrung für Ratten 


Die Lebensmittel wurden in Plas- 
tikfolie in hölzerne Kisten verpackt. 
Eine von ihnen muss vor fünf Jahren 
aufgegangen sein, gerade zu der Zeit, 
als die Rattenplage begann. Die Ratten 
kümmerten sich selbst um die restli- 


chen Kisten: keine ist ganz geblieben. 

Entsprechend dem Aufseher des 
Schlosses, Herrn MaclIntyre, gibt es 
keinen Grund anzunehmen, dass die 
Rattenplage durch die Lebensmittel im 
Kellergewölbe verursacht wurde: »Es 
wurde nie eine einzige Ratte im Schloss 
gesehen. Ansonsten hätte ich sofort 
Nachforschungen angestellt. Aber ich 
bin nieim Keller gewesen. Ich vermute, 
dass jeder den Lebensmittelvorrat völ- 
lig vergessen hatte. « Auch wenn 
dies wahr ist, so sind die Landwirte ent- 
schlossen, zu versuchen, ihre Verluste 
mit dem Schatz des Schlossmuseums zu 
decken. Denn die Ratten haben in den 
letzten vier oder fünf Jahren den Erträ- 
gen der Landwirte erhebliche Schäden 
zugefügt. 
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GEISTER ODE 


Von MICHAEL GREEN 


AUFGRUNDDESkürzlichenBesuchsdes 
berühmten »Geister-Arztes«, Abul del 





Sheika alla Burdallinga, im Schloss Aren- 
darvon, versuchten wir herauszufinden,, 
was an diesen Gerüchten über das 
Schloss, das angeblich häufig von Geis- 
tern des Regiments aufgesucht wurde, 
oder auch anden Geschichten von Frem- 


den, wahr ist. 


Zu diesem Zweck haben wir Fräulein Mac- 
Intyre, die Tochter von Herrn Maclntyre, dem 
Aufseher des Schlossmuseums, besucht. Im Ge- 
gensatz zu ihrem Vater war sie bereit, über ihr 
Leben im Schloss Arendarvon zu berichten, aber 
sie behauptete, »nur weil die Geister mich hier 


nicht erreichen können. « 


Vor einem Jahr zog 
Fräulein MacIntvre aus dem 
Schloss aus, um mit ihrem 
Freund zusammenzuziehen. 

Da wir auf Grund dieser 
Auskunft vermuteten, dass 
doch etwas hinter diesen 
Gerüchten steckt, begannen 
wir sofort: 


Glauben sie wirklich, dass 
es im Schloss Geister gibt? 


Ich bin mir ganz. sicher, 
dass dort welche sind. Ich 
habe sie oft genug gehört. Ich 
habe mit dieser Kenntnis ge- 
lebt, seit ich alt genug war, 
festzustellen, dass es nicht 
normal ist, dass Stühle sich 
bewegen, wenn niemand im 
Raum ist, oder dass Türen 
knallen, wenn ich sienoch vor 
einer Minute fest geschlossen 
habe und niemand in der 
Nähe war. 


Wie dachte ihre Familie 
darüber? 


Vater sagte nie viel dazu. 
Er sagte, dass es die Seelen 
seiner Freunde waren, die in 


der Schlacht von Malaya ge- 
tötet wurden. Ich habe ihm 
nie geglaubt. Wenn ich im 
Raum hinter mir Stimmen 
hörte, die über »Nachfor- 
schungen« undalle Arten von 
schwierigen Experimenten 
sprachen, habe ich nie ge- 
glaubt, dass es diese dummen 
Soldaten waren. Nein, ich sa- 
ge Ihnen, was es war: Es wa- 
ren die Geister der Zauberer, 
die vor Hunderten von Jah- 
ren hier lebten! 


Die Alchimisten? 


Ja, die meine ich. Nun sa- 
gen Sie mir nicht, dass das 
nicht möglich ist! Ich weiss, 
was ich sage. Sie haben etwas 
erfunden, das ewiges Leben 
garantiert, und mit zuneh- 
mendem Alter werden sie un- 
sichtbar; Menschen leben 
nun mal nicht ewig! Heute 
sind sie unsichtbar, aber das 
heisst nicht, dass sie nicht 
existieren! Man kann sie nur 
nicht sehen. 


Ich glaube, ich habe etwas 
in der Art gelesen ... 
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‚KEINE GEISTER? 





Alice MacIntyre: »Zauberer im Schloß« 
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Ja, ich weiss es aus »Die 
schwarzen Zauberer des 15. 
Jahrhunderts«. Es handelt 
von drei boshaften 
Zauberern, die die Welt be- 
herrschen wollen, und nur 


die Guten können sie davon 


abhalten. Dann trinken sie 
den Zaubertrank und sterben 
nie. Ich wusste sofort, dass 
das vergleichbar war mit 
dem, was im Schloss geschah. 
Das erklärt doch alles, oder? 


Wie hat Ihre Mutter 
reagiert? 


Oh, sie bekam jedesmal 
das Schaudern, wenn es ge- 
schah. Sie müssen wissen, 
dass sie sehr nervös war. Sie 
hätte Vater nie verlassen, 
aber ich glaube, sie hätte es 


NN 





tun sollen, denn sie war so 
ängstlich. 


Wann geschahen diese 
Dinge? Nachts oder die 
ganze Zeit? 


Hauptsächlich geschah es 
nachts, wenn es dunkel war. 
Ich habe nie Stimmen gehört, 
wenn das Museum geöffnet 
war oder dort Menschen 
herumliefen. Gewöhnlich er- 
zählte ich meinen Freunden 
von den Geistern, aber wenn 
siekamen, geschah nie etwas. 
Sie lachten mich aus und 
sagten, ich hätte gelogen, ob- 
wohl meine Mutter immer 
beteuerte, dass ich nicht 
lüge. Aber dann erzählte ich 
nicht mehr davon, weil mir 
niemand glaubte. 








Aber, wenn nichts aus- 
sergewöhnliches geschah, 
während das Schloss geöff- 
net war, wo kommen dann 
diese Gerüchte her, und 
weshalb war der »Geister- 
Arzt« hier? 


Ich habe nicht gesagt, dass 
tagsüber nichts geschah, nur 
habe ich keine Stimmen ge- 
hört. Aber Wind kam aus selt- 
samen Winkeln, aus der 
Wand, oder vom Flur, und 
manchmal schloss sich eine 
Tür ganz von selbst. Und die- 
ser Inder sagte, er habe vom 
Schloss geträumt. Denken 
Sie darüber nach! Er ist den 
ganzen Weg von Indien 
hierher gereist, nur weil er 
das Schloss im Traum gese- 
hen hat! Ich glaube, das ist 
genug um zu beweisen, dass 
es etwas damit aufsich hat. 
















































12 Die Schloßkapelle 


Eine besondere Art religiöser Bauten wird durch die in einem Schloß 
gebaute Kapelle repräsentiert. Wenn wir vollständig sein wollen, so muß ein 
Beispiel dieser Art Kapelle im Buch aufgeführt sein. Wir haben uns entschlossen, 
die Kapelle von Schloß Arendarvon, einem mittelalterlichen Schloß im Norden 
Schottlands, zu wählen. Diese Kapelle wurde im 17. Jahrhundert erbaut und ist 
hervorragend erhalten geblieben. Sie ist eines der schönsten Beispiele von 
Schloßkapellen in der ganzen Welt. 

Die Kapelle war eine Erweiterung des Schlosses und trat an die Stelle einer 
älteren, die 200 Jahre früher gebaut wurde. In jüngerer Zeit wurden noch einige 
geringe Erweiterungen durchgeführt. 

Die ersten auffallenden Merkmale in der Schloßkapelle sind die Wandma- 
lereien, die deutlich vom Barock beeinflußt wurden. Sie sind den Malereien 
Michelangelos auffallend ähnlich. Daß diese Wandmalereien so gut erhalten 
sind, ist die glückliche Folge der Tatsache, daß die Manwryens katholisch waren 
und die Kapelle bis ins 20. Jahrhundert benutzt wurde. 

Die Kapelle hat auch ein barockes Fenster, eine Erweiterung aus jüngerer 
Zeit, das die Kreuzigung Jesu Christi darstellt. 

Obwohl die Kapelle anfangs kahl gewesen zu sein schien, außer daß ein 
paar Hocker und ein kleiner Altar dort standen, kam in späteren Jahren vieles 
hinzu. Besonders schön ist die Statue der Jungfrau Maria mit ihrem Kind, die von 
einem unbekannten Bildhauer angefertigt wurde und wesentlich älter ist, als die 
Kapelle selbst. Entweder wurde diese Skulptur von der alten Kapelle in die Neue 
gebracht, oder sie wurde einer Kirche abgekauft (die Manwryens waren sehr 
reich). Es ist jedoch auch möglich, daß die Manwryens sie von übersee 
mitbrachten, als sie aus Frankreich zurückkehrten. 

Weitere Extras kamen hinzu, so wie ein großer Altar, bequemere 
Kirchenbänke und Sessel für die Reichen, Holzschnitzereien, die Bibelabschnitte 
zeigen, einige Kronleuchter und eine phantastisch große Kerze, die anscheinend 
nie angezündet worden ist. 

Die Kapelle ist ein gutes Beispiel für die Mühe, die man sich im 17. 
Jahrhundert für sein religiöses Leben machte. Es war weder einfach noch billig, 
den alten Turm dort wieder aufzubauen, wo die Kapelle stand. Die Konstruktion 
derflachen Nischen in der dicken Wand- vermutlich dienten sie als Beichtstuhl— 
kann man als kleines architektonisches Wunder bezeichnen. 

Wie schon früher erwähnt, wurde die Kapelle noch in diesem Jahrhundert 
benutzt. Während der letzten Jahrzehnte wurde die Kapelle zwar nicht benutzt, 
aber trotzdem ist sie in gutem Zustand geblieben. Gelegentlich werden dort 
heute Gottesdienste für die Touristen gehalten. 
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Kapelle von Schloß Arendarvon 
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BILD XXI 
Alchimist, 15. Jahrhundert 


DIE 
ALCHIMISIEN 
VON 
SCHLOSS 
ARENDARVON 
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James Douglas 


Unter den Stätten der Zauberei in Großbritannien ist Schloß Arendarvon in 
Schottland die bedeutenste. Es hat eine große Rolle in der Geschichte der Zauberei 
gespielt, denn es war das Zuhause des berühmtesten Zauberers des 17.Jahrhunderts, 
James Douglas - seiner wahrer Name ist bis heute unbekannt. 

Die Geschichte, die auf Tatsachen basiert, schenkt uns einen Eindruck vom Leben 
dieses Meisters. 


Er lauschte. Hat er nun ein Geräusch gehört, oder war es nur Einbildung? 
Nein! Da war es wieder. Er hörte die Geräusche eines Wagens, der über die Zugbrücke 
fuhr. Er ließ das Schriftstück, das er gerade verfaßte, zurück, und eilte in den Hof. Sie 
waren angekommen. Die Anzahl der Diener im Schloß war kaum ausreichend, um so 
wichtige Gäste zu empfangen. Das machte nichts: »Sie sind nicht wegen des 
Reichtums gekommen. Und sicherlich wäre es nicht ratsam, zu viele Bedienstete zu 
haben, wenn man mit Zauberei beschäftigt ist. Je weniger davon wußten, desto besser 
war es. 

Das Zusammentreffen der alten Freunde war sehr herzlich. James hatte sie 
seit 10 Jahren nicht mehr gesehen. Felix, der fröhliche Spanier war zwar klein von 
Gestalt, dafür aber sehr lebhaft. Maurice war groß und stattlich, allerdings wurde er 
sichtbar älter. Jeanne war eine große Französin und die einzige Zauberin in der 
Geschichte. Dies waren natürlich nicht ihre richtigen Namen. Die richtigen Namen 
wurden nicht einmal in der Unterhaltung von engen Freunden benutzt. 

Als die Gäste sich erfrischt hatten, ließen sich die vier nieder und erzählten 
sich ihre Erlebnisse der letzten 10 Jahre. Sie sprachen über gestorbenen Freunde, 
Entdeckungen, die sie gemacht hatten und die politische Lage. 

»Die Sache mit den ‘Blau’ Zaubersprüchen ist sehr schade«, bemerkte Felix. Damit 
meinte er die Zauberformeln eines deutschen Zaubermeisters, die in Flammen 
aufgegangen sind. Alle stimmten ihm zu. 
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»Es ist besonders schlimm, weil sich darunter eine neue Art von Trugbild befand«, 
fügte Maurice hinzu. 

»Ist das wahr? Aber warum hat die Abwehr-Zauberformel nicht funktioniert? War es 
falsche Berechnung?« »Es scheint, als habe es keine gegeben. In Deutschland haben sie 
einen Mangel an Kräften. Sie haben fast alles nach Italien v erkauft, diese Dummköpfe. 
Gott weiß, welch schlechten Nutzen die Italiener daraus ziehen werden. « » Aber gibt 
es in Deutschland kein Gesetz gegen den Verkauf von Kraft?«, fragte James. »Ich 
dachte, sie hätten gerade im letzten Jahr ein Gesetz verabschiedet.« » Das stimmt, aber 
für diesen Fall gab es eine besondere Bestimmung. In Deutschland gibt es auch eine 
Geldknappheit. Die Gesetze machen Platz, wenn Geld im Spiel ist.« 

Bis dahin war James ruhig gewesen, lächelte und erfreute sich über die 
Unterhaltung. Er erinnerte sich ... 

Der Regen prasselte nieder. Er war schon ganz durchnässt. Es gab keine Anzeichen, 
daß der Himmel aufklaren würde und noch schlimmer war, daß die Abenddäm- 
merung hereinbrach. Wenn er nicht bald Unterschlupf finden würde, wäre er eine 
leichte Beute für die Wölfe, denn er war sich sicher, daß sie hinter jedem Hügel 
lauerten. Zum 10. Mal sah er sich um. Nach Auskunft des Farmers, mit dem er an 
diesem Nachmittag gesprochen hatte, müßte nach einigen Meilen ein Gasthof 
kommen. Er mußte sich verlaufen haben. Aber Moment mal! War dahinten links nicht 
ein Licht? Sofort lief er nach links und beschleunigte sein Tempo. Bald sah er, dass er 
Recht hatte: oben auf einem Hügel stand ein kleines Haus, dessen Umrisse vor dem 
dunklen Himmel kaum sichtbar waren. Innen schien ein Feuer zu brennen. Die letzten 
100 Meter rannte er. 

James klopfte an die Tür, und es kümmerte ihn nicht, wer wohl die Bewohner des 
Hauses sein könnten, vielleicht Diebe und Schlimmeres. Es ging um sein Leben! Aber 
als die Tür geöffnet wurde, begann er seine Hast zu bedauern: im Türrahmen stand ein 
großer Mann, dessen Gesicht durch die Dunkelheit verdeckt war. In seiner rechten 
Hand hielt er einen gewaltigen Stab, den er mit einer drohenden Gebärde hob. James 
versuchte sich umzudrehen und zu fliehen, doch er war unfähig, sich zu bewegen. 
Erschrocken betrachtete er den Mann, der James beim Umdrehen mit einem 
suchenden Blick aus unsichtbaren Augen heraus ansah. Schließlich legte er den Stab 
nieder und sagte mit überraschend freundlicher Stimme: » Komm herein, mein Junge. 
Es ist kein Wetter, um draußen zu sein. « 

Erleichtert folgte James dem Mann in den einzigen Raum. Ein großes Feuer 
brannte. James, der seinen Mantel und seine Tasche in die Ecke legte, die ihm der 
Mann angedeutet hatte, fühlte wie wieder Leben und Wärme in seinen erstarrten 
Körper kroch. Erst jetzt merkte er, wie kalt es wirklich war. Eine Stunde später saß er 
bequem vor dem offenen Feuer. Er stellte sich als James Douglas vor — was nicht 
wirklich sein Name war — und da er es plötzlich leid war, sich als ein anderer 
auszugeben, erzählte er auch den Rest seiner Geschichte: wie sein Vater wollte, daß 
sein Sohn etwas von der Welt zu sehen bekäme, bevor er sich in der ruhigen und 
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ereignislosen Welt des Lord Douglas, Graf von Darvon, vergräbt, und wie er zwei 
Monate lang durch England und Frankreich gereist war. 

Der Mann hatte nur seinen Namen gesagt: Maurice. Aber jetzt, als James vom Schlaf 
überfallen wurde, sagte er: »Sie müssen sich doch wundern, wer ich bin, warum ich 
hier lebe und womit ich mich beschäftige.« Plötzlich erwachte James wieder und 
versuchte zu sagen, dass er nicht zugehört hatte, doch der Mann sagte: »Oh, sie haben 
doch zugehört. Ich sehe es deutlich. Sie wissen, daß ich ein Mitglied des Ringes der 
Alchimisten bin?« Als James ganz verblüfft aufsah, fuhr er fort: » Vielleicht gibt es in 
Schottland keine Ringeinteilung, deshalb können sie auch nicht wissen, wovon ich 
spreche.« »Die Alchimisten sind eine Gruppe von Personen, die versuchen, 

Gesetzmäßigkeiten der Naturverhältnisse und Möglichkeiten, diese anzuwenden, 

herauszufinden. Das ist keine leichte Aufgabe, denn es gibt viele, die uns gegenüber 
feindlich eingestellt sind, besonders die Kirche. Trotzdem sind wir zu einigen 
Ergebnissen gekommen, und ich glaube, daß wir bald als Personen anerkannt werden, 
die wichtige Arbeit leisten. « Plötzlich erinnerte James sich, daß sein Vater ihm etwas 
über eine Gruppe von Verrückten erzählt hatte, die behaupteten, Dinge zu wissen, die 
Gott den Menschen nicht wissen lassen wollte. 

Er sagte: »Haben Sie etwas mit Magie zu tun?« Maurice, der James Gesichtsausdruck 
lesen konnte, sagte boshaft: »Ich sehe, Sie sind schon voreingenommen. Ich weiß 
nicht, wer Ihnen davon erzählt hat, aber es muß jemand gewesen sein, der uns nicht 
gekannt hat. Ja, unsere Wissenschaft wird auch »Magie« genannt, obgleich wir selbst 
das Wort »Alchimie« benutzen. « 

James, der nicht den Eindruck erwecken wollte, mit Vorurteilen belastet zu 
sein, beeilte sich zu sagen, daß er nichts gegen die Magie habe. Er habe nur etwas 
gehört, das nachteilig schien, aber er wäre froh, seine Meinung zu ändern. 

Maurice hatte kaum zugehört. Er sagte: »Wissen Sie, ich habe gehofft, Sie zu 
überreden, mit mir nach Lyon zu reisen, wo sich unsere Hauptniederlassung befindet. 
Ich muss in einer Woche dort sein, und ich möchte nicht gernallein reisen. Ich dachte, 
Sie hätten Interesse, aber ich habe mich wohl getäuscht.« James wußte nicht, wie er 
reagieren sollte. Das Vertrauen, das der Mann in ihn setzte, brachte ihn in 
Verlegenheit, und er schämte sich, dieses Vertrauen zu brechen. Er wußte auch nicht, 
wo er als nächstes hingehen sollte, und Lyon schien ihm genauso gut zu sein, wie 
irgendein anderer Ort. So sagte er: »Ich habe wirklich nichts dagegen, nach Lyon zu 
gehen. Außerdem haben Sie mich neugierig gemacht. « 

»Wie wird man in die Geheimnisse der Alchimisten eingeweiht?« fragte 
James. Sie hatten schon mehr als den halben Weg nach Lyon hinter sich, und 
inzwischen hatte sich James für diesen Ring wirklich zu interressieren begonnen. Er 
war gefesselt von den Ideen der Alchimisten, und das langweilige und ereignislose 
Leben eines Grafen reizte ihn wenig. 

»Es gibt eine Schule. Man kann nicht direkt von Einweihung sprechen. Schließlich 
sind wir nicht gerade ein anderer Kult: gerade das versuchen wir zu vermeiden. Aber 








BILD XXIV 
Alchimist, 17. Jahrhundert 


auf der anderen Seite kann auch nicht jeder Mitglied werden. Man muß gute 
Referenzen heben und sich einem Intelligenztest unterziehen.« »Reicht es nicht, Sie 
zu kennen?« fragte James ganz direkt. Maurice schien nicht überrascht zu sein. »Ich 
hoffe’ es. Und ich glaube, Sie werden die Prüfung bestehen, womit sich Ihre Frage 
erübrigt. « 

Das Leben war schön, stellte James fest. Die Schule war in jeder Hinsicht so 
angenehm, wie er gehofft hatte. Er wußte nicht, was sein Vater denken würde, aber es 
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kümmerte ihn auch nicht. Er dachte darüber nach, nie wieder in sein Heimatland 
zurückzukehren. Soweit er sich erinnerte, hat es in Darvon immer nur geregnet. 

Er hatte einige Freunde unter den Zauberlehrlingen. Besonders einer: Felix Panid, ein 
lebhafter, kleiner Spanier. Sie hatten viele Gemeinsamkeiten: Felix’ Vater war ein 
spanischer Edelmann, der wollte, daß sein Sohn etwas von der Weltzu sehen bekäme, 
bevor er den Besitz seines Vaters übernehmen würde. Er hatte nicht erwartet, daß er 
sich zu den Alchimisten verirren würde. Auch hatten sie ein gemeinsames Interesse an 
Mädchen. Der einzige Grund, warum dies ihre Freundschaft nicht beeinträchtigte, 
sondern cher stärkte, war ihr gegenseitiges Einverständnis, demjenigen das Mädchen 
zu überlassen, der es zuerst entdeckt hatte - falls sie ihn wollte. 

Im Fall Jeanne war es James. Es gelang ihm, sie so zu begeistern, daß sie auch Mitglied 
wurde. Gleichzeitig war sie die einzige Frau in der Geschichte der Alchimie. Es 
verlangte Maurice’ Unterstützung, ihre Mitgliedschaft zu arrangieren. 

Nach dem Essen ergriff James das Wort. »Obwohl es sehr erfreulich war, 
sich an alte Dinge zu erinnern und über die vergangenen Jahre zu sprechen, habe ich 
Euch doch aus einem besonderen Grund eingeladen. « Die Gäste spitzten die Ohren, 
denn sie wußten, wenn James auf diese Weise sprach, hatte er etwas wichtiges in 
petto. 

»Ihr wißt, daß ich in den letzten zehn Jahren wie ein Einsiedler gelebt habe. Ihr habt 
euch sicher gefragt warum. Ich weiß, daß Gerüchte umgegangen sind, daß ich 
vielleicht verrückt geworden bin, oder unter dem Einfluss eines Absonderungs- 
zauberspruchs gestanden habe, oder sonst was. Ich hoffe, Ihr drei habt nichts davon 
geglaubt.« »In wirklichkeit«, begann Felix, aber James bat ihn, zu schweigen. 

» Während der ganzen Zeit habe ich sehr komplizierte Untersuchungen angestellt: sie 
waren so schwierig, daß ich so lange gebraucht habe, um sie zu vervollständigen. 
Natürlich hätte ich den Ring um Hilfe bitten können, aber ich dachte, daß meine 
Arbeit sehr gefährlich sei, und bei einem Unfall wäre es besser, daß so wenig Personen 
wie möglich einbezogen werden.« »Aber«, versuchte Felix wieder, und wieder bat 
ihn James, ruhig zu sein. »Geduld, Felix, Ich möchte es auf meine Weise erzählen!« 
»Ich werde Euch die Grundlagen meiner Untersuchungen geben. Jeanne, erinnerst 
Du Dich noch, wie interessiert ich an Deinen Bemühungen, die Vier Postulate durch 
die Begriffe » geradlinig und gebogen« auszudrücken, war? Du hast deutlich gezeigt, 
daß es möglich wäre, Einheiten zu konstruieren, die als Speicher für die Kraft dienen 
könnten. Mit dieser Vorstellung habe ich das Alphabet entwickelt.« Die anderen 
nickten. Durch die großartige Vollendung des Zauberalphabetes klang James’ Name 
zum ersten Male in den Ohren aller Alchimisten der Welt. 

» Trotzdem ist das Alphabet ein begrenztes Hilfsmittel. Das größte Problem ist seine 
Zweidimensionalität, sein Fehlen an Tiefe. Es ist wie ein seichter Teich, leicht zu füllen 
und genausoleicht trockenzulegen. Es ist nun logisch, zu versuchen eine Einheit zu 
schaffen, die nicht zwei- sondern drei- dimensional ist! Solch eine Einheit müßte über 
ein enormes Fassungsvermögen für Kraft verfügen, im Verhältnis zu dem Volumen 
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des Alphabets. Es ist das gleiche Verhältnis, wie zwischen Ozean und Teich. Das habe 
ich gemacht.« Die wenigen Zuhörer stöhnten vor überraschung. James ignorierte es 
und fuhr fort: »Es war nicht leicht. Als erstes mußte ich die mathematischen 
Möglichkeiten einer solchen Einheit berechnen. Das Verhältnis geradlinig/gebogen 
mußte für-die Einheit genau gleich sein, wie Ihr verstehen könnt: mit meßbaren 
Kraftmengen zu arbeiten, so wie es hier der Fall ist, erlaubt es nicht, auch nur einen 
geringen Bruchteil entkommen zu lassen. Ich brauchte ein Jahr, um ein Modell zu 
entwickeln, in dem die Balance perfekt war. Diesesmathematische Modellzu erlangen 
war einfach, verglichen mit seiner Verwirklichung. Eine dreidimensionale Einheit 
besteht genauso aus Flächen, wie eine zweidimensionale — die Buchstaben des 
Alphabets bestehen aus Linien. Aber eine physikalische Ausführung von Ebenen oder 
Linien ist unmöglich: es besteht immer eine bestimmte Ausdehnung. Deshalb kann 
das Alphabet nicht perfekt sein; die Linien haben eine Ausdehnung, und daher besteht 
eine Auflösung. Aber ich kann in meiner dreidimensionalen Einheit keine Auflösung 
zulassen. 

Ich habe drei Jahre zum Experimentieren gebraucht, um eine Einheit zu finden, die 
nicht aus einer Substanz besteht, sondern aus der Kraft selbst. Eine Kraftebene hat 
keine Ausdehnung, denn sie ist gleichwertig mit ihrer mathematischen Umschrei- 
bung. 

Zu diesem Zeitpunkt erhielt ich Ihre Veröffentlichung über die Verbindung von Kraft 
und Substanz für unschätzbar, Maurice. Die Kraftebene kann nicht von selbst 
bestehen bleiben: sie braucht einen Halt. Das Hauptproblem dabei ist, daß die Ebenen 
in der Verbindung nicht verformt werden dürfen. Das Material dient nur dazu, die 
Einheit in den Griff zu bekommen und darf absolut keinen Einfluss darauf ausüben. 
Ich habe mir Sorgen gemacht, wie ich die Einheit nun füllen könnte. Woher könnte ich 
das Wasser bekommen, um einen See zu füllen? Glücklicherweise hat der Vergleich 
keine Geltung. Es ist eine unerwartete, aber günstige Folge der 4 Calenaten, daß die 
Einheit gefüllt werden muss, wenn sie einmal konstruiert worden ist. Das Seebett ist 
gefüllt, nur weil es ein Seebett ist. Es ist der ideale Ort für Wasser. Aber es wird kein 
Wasser erzeugt: um einen See zu füllen, muß man irgendwo Wasser entziehen. 

Mit anderen Worten, diese Einheit zieht Kraft von überall her zusammen, allein durch 
ihre bloße Existenz. Sie wird niemals leer werden, solange es irgendwo auf der Welt 
Kraft gibt, um sie zu füllen. 

Nach dengleichen Regeln könnte das Zauberalphabet zu einer unerschöpflichen Kraft 
werden, wenn es in vollendete Linien ohne Ausdehnung geschrieben wäre. Leider ist 
es unmöglich, die Kraft auf vollendete Linien zu übertragen, so wie sie auf vollendete 
Ebenen übertragen werden kann, oder wir bräuchten keine dritte Dimension. 

Es muß aber noch eine Sache geregelt werden: der Weg, wie man die in der Einheit 
angesammelte Kraft freigibt. Das war recht einfach, nach all den Problemen, die ich 
hatte, um die Kraft von der Freigabe abzuhalten. Alles was man dazu braucht, ist, das 
geradlinig/gebogene Verhältnis ein wenig zu verändern . Das kann mit Hilfe der 
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kraftverarbeitenden Zaubersprüche bewältigt werden, die von Felix entwickelt 
wurden. Dies ist das Ergebnis. « James nahm einen kleinen Würfel aus der Decke, die 
eraufden Tisch gelegt hatte und zeigte ihn seinen Freunden. Die Kanten des Würfels 
bestanden aus Metallstreifen, Form und Größe waren wenig beeindruckend. Aber das 
Innere des Würfels ... Im Innern des Würfels war ein System von Flächen, hier 
gebogen, dort geradlinig. Sie schnitten sich an nicht bestehenden Kanten, was normal 
unmöglich ist. Das Auge war gefesselt und versuchte, einer Fläche weiter und weiter 
bis ins Nichts zu folgen. Im Innern des Würfels war eine nur fühlbare Kraft, die immer 
hinter der Kurve eines unerwarteten Schnittpunkts aus der Sicht verschwand und 
dennoch überall gegenwärtig war. Im Würfel sah man ein Schauspiel von grellen, 
Farben, die glitzerten und funkelten, obwohl sie alle völlig schwarz waren. 

Im Innern des Würfels war nichts. James bedeckte ihn wieder mit der Decke, in der er 
eingewickelt war und beobachtete seine Freunde. Drei Sekunden starrten sie mit 
leeren Gesichtausdrücken und nichtssagenden Augen dorthin, wo er gelegen hatte. 
Dann begannen sie, als wären sie aus einem tiefen Schlaf erwacht, sich umzusehen. 
Dann kamen Rufe, Aufregung, Bewunderung und Fragen. » Was wirst du damit 
machen?« fragte Jeanne. Es war der Nachmittag des folgenden Tages. Sie hatten sich 
wieder versammelt und diskutierten über die »Einheit«. 

James zuckte mit den Achseln. »Ich habe mir bis jetzt noch keine Gedanken darüber 
gemacht. Vermutlich werde ich sie dem Ring geben. Es ist zu gefährlich, sie einer 
einzelnen Person zu überlassen. Unbegrenzte Macht! Denkt nur mal, was es für eine 
Waffe wäre!« »Ich glaube, es wird schnell verfielfältigt, « sagte Jeanne. »In weiteren 
zehn Jahren wird es zur Standardausrüstung eines jeden Zauberers gehören!« Aber 
James sagte: » Unmöglich. Das Spannungsprinzip steht im Weg. Ich habe es im voraus 
berechnet, um sicher zu gehen, daß es nur einmal durchgeführt werden kann. Die 
Vervielfältigung würde das Ende des Universums bedeuten.« »Kann die Einheit 
zerstört werden?« fragte Maurice. »Ich vermute, daß es nicht möglich ist das Metall 
durch Zauberei zu kräftigen?« »Das stimmt. Man würde die Flächen verformen, und 
das wäre verheerend. Ich habe versucht, die Metallstreifen so hart wie möglich zu 
konstruieren, und auch die Fläche selbst besteht aus einer bestimmten Härte, aber ich 
glaube, es wäre nicht schwer, sie zu zerstören. Ein schwerer Stein würde ausreichen. « 
»Was würde geschehen?« » Was glaubt Ihr, was geschehen würde?« Sie lachten. 


Am Ende der Woche waren sie vor Ehrfurcht ergriffen. James hatte ihnen 
seine Werkstatt gezeigt, hatte seine Experimente erklärt, und hatte ihnen die 
Ergebnisse der sorgfältigen Untersuchungen eines Jahrzehnts gegeben. Zehn Jahre in 
einer einzigen Woche zusammengefaßt, hat wenig Zeit für andere Dinge gelassen. 
James begleitete sie, als sie abfuhren. Sie nahmen die Einheit (so nannte er sie) mit, in 
der Absicht, sie dem Ring zu geben. Jeanne und Felix lebten in Lyon, wo sich die 
Hauptniederlassung befand und wo auch James wohnen sollte. Maurice würde sie nur 
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bis zur Normandie begleiten, wo er immer noch in dem gleichen Häuschen lebte, in 
dem James ihn kennengelernt hatte. 

Als sie ankamen, war die Nachricht von James’ »Einheit« schon verbreitet — James 
vermutete, daB Maurice seine Hand mit im Spiel hatte - die drei wurden wie Könige 
empfangen. James wurde mit dem Titel des großen Meisters des Ringes belohnt und 
zum Senator auf Lebenszeit ernannt, eine Auszeichnung, die normalerweise den 
fanzösischen und spanischen Mitgliedern des Ringes vorbehalten ist. 

Da James wenig Lust verspürte, so bald in sein einsames Schloß zurückzu- 
kehren, blieb er in Lyon, wo er schließlich Jeanne heiratete und ein Zuhause fand. Als 
großer Zauberer fiel es ihm nicht schwer, seine schottischen Bekannten von seinem 
Tod zu überzeugen, und daß er schon tot gewesen war, bevor er nach Frankreich 208. 
Von nun an stimmt die historische Version der Geschichte, daß James in jungen Jahren 
kinderlos starb, nicht mehr, denn wir wissen ganz sicher, daß er noch lange glücklich 
gelebt hat. 
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Magische Zeichen und Alphabete 


Wie sie im Schloß Arendarvon entwickelt wurden 


Von allen Hochburgen der Zauberei in Großbritannien ist Schloß 
Arendarvon in Schottland die reichhaltigste Informationsquelle alter 
Überlieferungen. In den Büchern der Arendarvon Bibliothek wird viel 
Wissen überliefert. Es gibt immer noch Gebiete der Wissenschaft, von 
denen wir kaum etwas wissen. Eines davon ist die magische Schrift, 
womit alles gemeint ist, was das Niederschreiben von Zaubersprüchen 
betrifft. Dies ist der erste Artikel, der das Thema anschneidet. 


Die magische Schrift ist ziemlich neu 
unter den Werken der Wissenschaft. Sie wur- 
de anfangs sehr vernachlässigt, was ver- 
ständlich ist, da die Entwicklungen auf ande- 
ren Gebieten der Zauberei, wie die Konstruk- 
tion von Zaubersprüchen und die Erfor- 
schung der Zauberkraft, hochinteressant wa- 
ren. Im Vergleich dazu ist die eigentliche 
Beschriftung des Dokuments, in denen diese 
Entwicklungen aufgezeigt sind, unwichtig. 
Es kam eine Zeit, in der sich die Dinge ein 
wenig verlangsamten und die Frage aufkam, 
ob das Niederschreiben solch wichtiger Wör- 


ter in einer gewöhnlicher Schrift nicht ein 
unwirksamer Weg sei. Man begann mit Un- 
tersuchungen, die einen neuen und besseren 
Weg finden sollten, die Magie aufzube- 
wahren. Dabei kamen verschiedene Alphabe- 
te heraus, von denen einige sehr kniffelig 
waren. Unser Interesse richtet sich jedoch nur 
auf die grundlegenden Entwicklungen des 
berühmten Douglas von Schloß Arendarvon 
(über den wir schon vor 2 Monaten berichtet 
haben). Er war der erste, der die Begriffe 
geradlinig und gebogen in seiner Arbeit ange- 
wandt hat. 


Die Zauberkraft 


Wie Sie vielleicht wissen, sind »geradlinig« und »gebogen« die grundle- 
genden Begriffe der Magie und der maßgebende Gegenstand eines jeden 
Werkes. Aus der Spannung zwischen geradlinig und gebogen resul- 
tieren die ersten Lehrsätze und die berühmten Vier Postulate (auch die 
Calenaten genannt, nach Cale Benal, dem Gründer der wissenschaft- 
lichen Zaubermethode). Kurz gesagt, diese Spannung ist der Ursprung 
der sogenannten Zauberkraft (oder einfach Kraft). Jede einzelne magi- 
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sche Handlung benutzt diese Kraft. Die schwierigste Sache bei der 
Zauberei ist der Umgang mit der Zauberkraft, sie in beträchtlichem 
Umfang hervorzubringen und sie so aufzubewahren, daß sie zugänglich 


1St. 


Douglas ist von einem ganz neuen Stand- 
punkt aus an den Gegenstand der magischen 
Schrift herangegangen. Er betrachtete Schrei- 
ben als eine bestimmte Art Informationen 
aufzubewahren und brachte seine gesammelte 
Informationen in Zusammenhang mit dem 
Aufbewahren von Magie. Genau genommen 
konstruierte erein Alphabet, indem die Buch- 
staben selbst die Zauberkraft beinhalteten. 
Wie dies funktioniert, wird später noch be- 
schrieben. Das Douglas-Alphabet hat be- 
deutende Vorteile gegenüber dem gewöhnli- 
chen Alphabet. Als erstes kann es zur Aufbe- 
wahrung von überschüssiger Kraft benutzt 
werden, falls zufällig solch ein überschuß 
entwickelt wird. Auf diese Weise wurde ein 
jahrealtes Problem gelöst. Durch achtlose Er- 
zeugungeiner großen Menge von Zauberkraft 
ging viel davon verloren, weil sie nicht ver- 
braucht werden konnte. Hier besteht eine 
bemerkenswerte Ahnlichkeit mit dem Verfall 
veralteter Kraftstoffe im letzten Jahrhundert. 

Die Zauberkraft, die im Douglas-Alpha- 
bet verankert ist, kann jederzeit durch lautes 
Lesen der Wörter aufgelöst werden. Dies ist 
die Basis für den zweiten, noch wichtigeren 
Vorteil: Die Kraft, die benötigt wird, um 


einen Zauberspruch anzuwenden, kann vor- 
bereitet werden, indem man sie auf die Wörter 
des Zauberspruchs überträgt. Zur Zeit der 
Ausführung eines Zauberspruchs braucht 
man keine schwierigen Vorbereitungen: alles 
kann schon im voraus zu einer günstigeren 
Zeit vorbereitet werden. Was dies für eine 
Bedeutung hat, sollte klar sein. Es gibt auch 
einige geringe Nachteile, z.B. kann ein 
Zauberspruch nur einmal benutzt werden, 
denn beim 2. Mal besteht keine Zauberkraft 
mehr. Ferner kann die ganze Magie, die bei 
der Anwendung eines sehr kraftvollen oder 
sehr kurzen Zauberspruchs übrig bleibt, auf 
das geschriebene übertragen werden. So 
bleibt immer noch eine weitere Kraftquelle 
übrig. 

Vielleicht hat es mal Versuche gegeben, 
diese Nachteile aufzuheben. Dochleider hatte 
man keine Zeit dazu, denn kurz nach der 
Einführung des Douglas-Alphabets hat man 
gänzlich davon abgelassen, die Magie anzu- 
wenden, aus Gründen, die nicht ganz klar 
sind. Es verstrichen 400 Jahre, bevor der 
Faden wieder aufgenommen wurde. Viel Wis- 
sen aus früheren Zeiten hat man nie wiederer- 
langt. 





Die Zeichen 


Bezogen auf das Alphabet erfand Douglas verschiedene magische 
Zeichen für mehrere, besondere Zwecke. Um genau zu sein, begann er 
ein System von Zeichen zu erfinden, das Umwege im Prozess der 
Vorbereitung von Magie vorgab. Damit beabsichtigete er, viele Infor- 
mationen in möglichst kurzer Zeit zu vermitteln, denn der Prozess war 
oft kompliziert und mühsam, und schon geringe Fehler konnten 
schwerwiegende Folgen haben. In dieser Situation durfte man nicht viel 
Zeit verlieren, um Rezepte zu lesen: Sie mußten auf einen Blick erfaßt 
werden. Die Nachricht mußte gebündelt sein. 
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Douglas hat dieses Vorhaben nie been- 
det: Sein Tod stand im Wege (über die Um- 
stände seines Todes sollten sie unsere Ausga- 
be, die vor 2 Monaten herauskam, lesen). Um 
die Gelegenheit zu nutzen, sich mit der 
Anwendung des schon beschriebenen Alpha- 
bets zu befassen, sollte man Schloß Arendar- 
von, der Ort, an dem es erfunden wurde, 
besuchen. Logischerweise ist dies auch der 
Ort, an dem sich die meisten Schriften, die das 
Alphabet anwenden, befinden - beinahe jedes 
bekannte Schriftstück, das sich mit Magie 
befaßt und das Douglas-Alphabet benutzt, 
wurde entweder von Douglas geschrieben 
oder es stammt aus seiner Bibliothek. 

. Leider ist die Bibliothek nicht für die 
Öffentlichkeit zugänglich. Es sind jedoch ei- 


nige Beispiele magischer Schriften im Muse- 
um ausgestellt. Ferner ist im sogenannten 
Wohnzimmer eine Schrift an der Wand, über 
die in der »Einführung zum Schloß Arendar- 
von« steht, daß »viele Experten sich darüber 
den Kopf zerbrochen haben, um eine Erklä- 
rung zu finden«. Anscheinend besassen sie 
nichtgenügend Sachkenntnisse. Die Beschrif- 
tung ähnelt dem magischen Alphabet von 
Douglas sehr. Die Wörter sind ohne Bedeu- 
tung. Dies ist ein deutliches Beispiel des Al- 
phabets, das benutzt wurde, um einen zeit- 
weiligen überschuß an magischer Kraft aufzu- 
bewahren. Die Kraft ist schon seit langem 
entweder durch bewußtes Sprechen der Wör- 
ter oder durch Auflösung verloren gegangen. 








Das Alphabet 


Das Alphabet ist bis heute nicht erörtert worden. Bevor wir dem Leser 
wahre Informationen geben, wäre es uns lieb, mehr zu wissen, als es der 
Fall ist. Trotzdem können wir dieses Thema nicht ganz übergehen. 
Deshalb werden wir versuchen, es so gut wie möglich zu erfassen. Das 
vollständige Alphabet wird hier vorgegeben. Beim Betrachten fallen 


sofort einige Besonderheiten auf. 


1. Es gibt keine Vokale, sondern nur 
Konsonanten. Der Grund besteht darin, daß 
die Aussprache von Wörtern vor 400 Jahren in 
keiner Weise vorgeschrieben wurde, und die 


Vokale im einzelnen sehr verschieden 
ausgesprochen wurden. Dies gilt auch heute 
noch: Ein Dialekt (kein Akzent) wird mehr 
durch die Aussprache von Vokalen als durch 


>- 
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die Aussprache von Konsonanten bestimmt. 
Man sollte im voraus die Aussprache der 
niedergeschriebenen Buchstaben kennen und 
wissen, daß Vokale im Alphabet völlig ausge- 
lassen werden. Es wird später noch erklärt, 
warum.es notwendig ist, die Aussprache zu 
beherrschen. Man sollte beachten, daß es im 
alten Hebräischen genau der gleiche Fall war: 
die Vokale wurden in der hebräischen Schrift 
ausgelassen, und der Leser mußte sie selbst 
einsetzen. Der Grund dafür ist jedoch im 
Hebräischen ein ganz anderer als in der magı- 
schen Schrift. 

In Wirklichkeit wurde die Kein-Vokal- 
Regel oft von den Benutzern des Alphabets 
gebrochen, jedoch nicht von Douglas selbst. 
Anscheinend fiel es den Menschen schwer, 
Wörter ohne Vokale zu lesen. Die Vokale 
wurden oft unverändert aus dem gewöhnli- 
chen Alphabet übernommen, wodurch die 
Zauberkraft der Schrift enorm verringert 
wurde. Es wurde ein Kompromiß gefunden, 
in dem man die Vokale unterhalb der Wörter, 
zu denen sie gehörten, schrieb. Auch diese 
Entwicklung lässt eine Paralellezu den Verän- 
derungen in den hebräischen Schriften erken- 
nen. 

2. Eine weitere Besonderheit des 
Douglas-Alphabets ist die Einführung einiger 
neuer Konsonanten und das Verschwinden 
anderer Konsonanten. Man wollte dadurch 
erreichen, die Aussprache der Buchstaben 
allgemein und einheitlich zu halten. Die Kon- 
sonanten der magischen Schrift gehören im- 
mer zu den gleichen Lauten und werden im- 
mer gleich ausgesprochen. 

3. Die Form der Buchstaben wurde hier 
und dort geändert. Obwohl diesnichteine der 


offensichtlichsten Eigenschaften des Alpha- 
bets ist, ist es doch sicherlich die interessan- 
teste. In unserem gewöhnlichen Alphabet ist 
die Form der Buchstaben geschichtlich festge- 
legt. Niemand weiß, warum die Buchstaben 
so oder anders geformt werden, denn es be- 
steht kein logischer Hintergrund. Tatsächlich 
sind die Buchstaben willkürlich geformt, un- 
ter der Bedingung, daß sie einfach zu schrei- 
ben sind. Die Buchstaben des Douglas-Al- 
phabets sind bewußt geformt, um die Begriffe 
geradlinig und gebogen abzugleichen, und 
trotzdem sollen sie den entsprechenden nor- 
malen Buchstaben so weit wie möglich glei- 
chen. Der Ausgleich zwischen geradlinig und 
gebogen ist sehr schwer zu erreichen, und es 
ist die größte Leistung des Alphabets. Gerade 
dieser Ausgleich ermöglicht es, eine bestim- 
mte Menge an Zauberkraft in einem Buchsta- 
ben aufzubewahren. Er dient als /solierung 
gegen jeden zerstörerischen Einfluß und 
»schließt« die Kraft in sich ein. Der Schlüssel 
zu diesem »Schloß« ist die Aussprache der 
Buchstaben. Um diesen Schlüssel anzupas- 
sen, muß sich das Schriftmaterial einer 
sorgfältigen Vorbereitung unterziehen. Diese 
Vorbereitung wird später noch beschrieben. 
Hier finden wir nun den Grund, warum Vo- 
kale ausgelassen wurden und warum man 
einige Konsonanten verändert hat. Um sicher 
zu sein, daß der »Schlüssel« zur Aussprache 
der Konsonanten die Kraft, die in ihnen 
eingeschlossen ist, wirklich freilässt, muß 
man die Aussprache schon im voraus richtig 
beherrschen. Solche Buchstaben, die von Fall 
zu Fall oder von Person zu Person unters- 
chiedlich ausgesprochen wurden, sind völlig 
aus dem Alphabet herausgelassen worden. 


Vorbereitung 


Die Vorbereitung für eine magische Schrift ist eine lange und mühsame 
Angelegenheit. Es reicht nicht aus, die Buchstaben niederzuschreiben; 
es ist auch nicht genug die Schrift nach dem Niederschreiben zu 
verzaubern. Um die magische Kraft auf die Buchstaben zu übertragen, 
istesnotwendig, siewährend des ganzen Schreibprozesses verfügbar zu 


haben. 


Das bedeutet, man braucht einen Mitar- 
beiter, um dierichtige Menge Kraftzu entwic- 
keln. Der Zauberer muß sich in seinen Gedan- 
ken damit befassen können, damit er die Kraft 
auf seine geschriebenen Buchstaben übertra- 
gen kann. Wenn man keinen Mitarbeiter hat, 
braucht man einen großen Vorrat an Kraft, 
vonderder Zauberer Gebrauch machen kann, 
indem er eine überschaubare Menge freigibt. 

Natürlich istdas leichter gesagtals getan. 


Z.B. erfordert die Kunst, die Kraft mit dem 
Geist auf die Buchstaben zu übertragen, viel 
übung, eine gute geistige Vorbereitung, Ge- 
schicklichkeit, Konzentration und Gefühl. 
Zu wissen, wieviel Kraft auf jeden einzelnen 
Buchstaben übertragen werden kann, ist eine 
Erfahrungssache. Zweifellos ist viel Kraft ver- 
loren gegangen, um diese Erfahrungen zu 
gewinnen. 


Zersetzung 


Normalerweise reicht es aus, die Zauberformel auf ein gewöhnliches 
Blatt zu schreiben. Trotzdem entsteht ein Problem in den Fällen, in 
denen Dauerhaftigkeit benötigt wird, oder ein außerordentliches Kon- 
zentrationsvermögen verlangt wird. Es ist das Problem der Auflösung. 


Es wäre perfekt, wenn man die Kraft in 
Buchstaben einschließen könnte, und es kei- 
nen Grund gäbe, sie aufzuschreiben. Aber 
leider gibt es einen Grund: die meisten 
Schreibmaterialen sind nicht unempfindlich 
gegen magische Kräfte. Es besteht eine Reak- 
tion zwischen der Magie und dem Papier: das 
Papier wird von der Kraft beeinflußt und 
inzwischen ist ein Teil der Kraft verloren 
gegangen. Das bezeichnet man als Auflösung. 

Um diesen Prozess zu verhindern, reicht 
es, das Papier für die magische Kraft un- 
empfänglich zu machen. Wenn das erreicht 
ist, ist keine Auflösung mehr möglich. Man 
hat viele Untersuchungen angestellt, um solch 
ein Papier zu entwickeln. Leider sind die 


Ergebnisse dieser Forschungen verloren ge- 
gangen, obgleich wir wissen, daß es einige 
Ausführungen gegeben hat. 

Wieesnurallzuoft der Fall ist, so kennen 
wir, die Ausführungen unserer Vorfahren, 
können sie aber nicht nachbilden. Die we- 
sentlichen Einzelheiten dieser Kenntnisse ha- 
ben wir nicht erhalten, und wir werden sie 
wahrscheinlich auch nie bekommen. Alle Le- 
ser dieser Zeitschrift werden mitdem Problem 
des Interesses an der Magie vertraut sein — gar 
nichtzu sprechen von den öffentlichen Unter- 
suchungen: aber niemand nimmt sie ernst. So 
haben wir kaum jemals die Chance herauszu- 
finden, was an magischen Schriften nun wahr 
istund was nicht. 
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ie »Magie« als Uni- 
versitätsstudium ließ 
viele mit der Augen- 
braue zucken. Denn 
die Zauberei wird mit 
Kindheitsmärchen verbunden. 
Kein Erwachsener würde den 
Gedanken, daß die Magie eine 
Wissenschaft sein soll, sofort 
akzeptieren. 

Noch vor 500 Jahren hatte die 
»Magie« (von der höheren Klas- 
se »Alchimie« genannt) eine 
ganz andere Bedeutung. Von ei- 
ner überraschend großen Anzahl 
von Personen wurde sie als eine 
ernste Angelegenheitbetrachtet. 
Die Einstellung zur Magie war 
damals genauso, wie wirsie heu- 
te zur modernen Wissenschaft 
haben. 

Was wir über diese Sache wis- 
sen, ist das, was in den Büchern 
geschrieben steht. Es gibt einige 
Sammlungen von Zauberbü- 
chern. Die größte Sammlung be- 
findet sich in der Bibliothek von 
Schloß Arendarvon, einem mit- 
telalterlichen Bollwerk in der 
Grafschaft Darvon, im Nord- 
westen Schottlands. 

Dieses Schloß war der Sitz des 
britischen Alchimistenringes im 
späten Mittelalter (1500 — 1600 
n. Chr.). Der Grund für das Be- 
stehen des Ringes war, daß der 
Besitzer des Schlosses, James 
Douglas, ein aktives Mitglied 
der Alchimisten war. Die Alchi- 
mie war ansonsten hauptsäch- 
lich in Frankreich und Spanien 
bekannt. 

James Douglas war auch der Be- 
gründer der Bibliothek. Sie wur- 
de von den späteren Besitzern 
des Schlosses erhalten und er- 
weitert. 

Es ist nicht sicher, ob diese die 
Sammlung als Rarität oder als 
Prestigegegenstand (oder bei- 
des) betrachteten. 

Die Bibliothek ist immer noch 
im Privatbesitz, und es ist nicht 
leicht, die Erlaubnis für einen 
Besuch zu bekommen. Das ist 
verständlich, denn die Bücher 
sind unersetzlich. Die Biblio- 
thek war bis vor kurzem ein 
wichtiges Forschungsobjekt. In 
den letzten Jahren haben drei 
Professoren aus Oxford die Bi- 
bliothek regelmäßig besucht. 
Zwei von ihnen sind Geschichts- 
und Chemieprofessoren, und 
auch ein Doktor der Psychologie 
war dort. Weches Interesse ha- 
ben sie an der Zauberei? 
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EINE BIBLIOT 


ANERKENNUNG 


Professor Doktor Kronhofen un- 
terrichtet Geschichte. Sein Inte- 
resse an den Alchimisten steht in 
direkter Beziehung zu seiner Ar- 
beit: er untersucht die gesell- 
schaftliche Stellung der Al- 
chimisten im Mittelalter. Die Bi- 
bliothek von Schloß Arendarvon 
ist für ihn eine wichtige Informa- 
tionsquelle. »Beinahe jedes be- 
deutende Werk befindet sich in 
der Sammlung«, sagte er. 
»Theoretisch könnte man alles, 
was geschehen ist, mit den dorti- 
gen Materialen rekonstruieren.« 
Was hat er bis jetzt herausgefun- 
den? »Die Alchimisten sind nie 
richtig eingeschätzt worden. Ich 
möchte jenen Wissenschaftlern 
— denn das waren sie— Anerken- 
nung verschaffen.« »Die Alchi- 
mie,« sagte Professor Kronho- 
fen, »basierte auf mathemati- 
schen Voraussetzungen und 
Theorien«. Experimente und 
Untersuchungen wurden sehr 
wissenschaftlich durchgeführt. 
»Alchimie« ist der Begriff, der 
von den Mitgliedern des Standes 
benutzt wurde. Andere Personen 
bezeichneten diese Wissen- 
schaft als »Magie«. Professor 
Kronhofen: »Magie« und »Al- 
chimie« hatten damals eine ganz 
andere Bedeutung alsheute. An- 
fangs beinhaltete »Magie« 
nichts übernatürliches oder 
Mystisches. Es war gleichbe- 
deutend mit Alchimie. Seitdem 
hat sich jedoch die Bedeutung 
des Wortes verändert, dadie Ma- 
gie plötzlich nicht mehr als Wis- 
senschaft existierte. Die neue 
Generation betrachtete die ma- 
gischen Ergebnisse, zu denen 
man gekommen ist, als unmög- 
lich. Später noch wurde das 
Wort »Magie« für alles ge- 
braucht, was unmöglich und 
übernatürlich erschien. Deshalb 
istesheute besser, wissenschaft- 
lich gesehen, Alchimie statt Ma- 
gie zusagen. Aberauch das Wort 
»Alchimie« hat seine Bedeutung 
geändert. Es wird auf die Mit- 
glieder des Ringes bezogen, de- 
ren Interessen nur dem Gold und 
dem Versuch, es aus einem billi- 
geren Material herzustellen, gel- 
ten. Sie wurden von den wahren 
Alchimisten jener Zeit mißbil- 
ligt.« Das plötzliche Ende für die 
»Magie« als Wissenschaft ist 


Das Schloß mit 

der Weltberühmten 
Bibliothek: 
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Arendarvon 

in Groß- 
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Professor Kronhofen rätselhaft: 
»Es scheint mir, daß die Alchi- 
mie als Wissenschaft gerade auf 
ihrem Höhepunkt war, als sie 
plötzlich verschwand. Ich habe 
keine Lösung für diesen Anlaß, 
aber ich hoffe, daß ich es noch 
herausfinden werde.« Welche 
Rolle spielte die Alchimie wirk- 
lich in der Geschichte? Laut 
Professor Kronhofen könnte ihre 
Rolle bedeutender sein, als man 
vermutet. In Wirklichkeit wur- 
den die Alchimisten von den 
Führern ihrer Zeithoch geachtet. 
Ratsherren wurden oft aus dem 
Ring der Alchimisten gewählt. 
Aber das allgemeine Interesse 
wurde mehr auf die praktischen 
Ausführungen der Wissenschaft 
gerichtet, als auf die Wissen- 
schaft selbst. Diesistlogisch und 
wird sogar heute noch so gese- 
hen. Die Menschen sind an der 
Chemie interessiert, deren 
Ergebnisse überall sichtbar sind; 
aber der Quantenmechanik zum 
Beispiel wird wenig öffentliche 
Aufmerksamkeit geschenkt, 
denn sie zeigtkeine ungewöhnli- 
chen Ergebnisse. 

So war die rein wissenschaftli- 
che Einstellung zur Magie nicht 
so bedeutend, wie die praktische 
Seite. Noch ist es der wissen- 
schaftliche Ansatz, der Profes- 
sor Kronhofen am meisten in- 
teressiert, denn es wird deutlich, 
daß das wissenschaftliche Den- 
ken nicht nur ein Begriff unserer 
Zeit ist. 











VOLLER MAGIE 





Dieses 
jagisches Buch 
soll richtige 
Zaubersprüche 
enthalten 





URHEBER 


Ein anderer Professor aus Ox- 
ford, der Interesse an der Schloß- 
bibliothek zeigt, ist Prof. Dr. 
More. Er unterrichtet Chemie. 
Für ihn ist die Bibliothek eine 
Informationsquelle für die Urhe- 
ber seiner Arbeit. Prof. More: 
»Meiner Meinung nach sind ge- 
schichtliche Kenntnisse über die 
Wissenschaften sehr wichtig, 
um genau zu verstehen, warum 
die Wissenschaft das ist, was sie 
ist. 

Bedauerlicherweise werden die 
Urheber der Chemie nur allzu oft 
ignoriert. Wenn man sich allein 
von unserem modernen Ver- 
ständnis aus mit einer Wissen- 
schaft wie z.B. der Chemie be- 
faßt, wird leicht wirklichkeits- 
fernes Denken bewirkt. Ich 
glaube, daß man durch eine 
engere Vertrautheit mit den 
Grundlagen der Chemie eine 
tiefere Einsicht in die Aufgaben 
eines Chemikers gewinnen wür- 
de.« Laut Prof. More ist die 
Geschichte der Chemie bisher 
kaum untersucht worden. Im 
Gegensatz zur Physik z.B. kann 
die Chemie keine allgemeinen 
Kenntnisse ihrer Geschichte 
geltend machen. Galilei, New- 
ton, Einstein: jeder weiß wer sie 
sind und wenn nicht, dann weiß 
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man, was sie gemacht haben. In 
der Geschichte der Chemie gibt 
es keine ähnlichen Berühmthei- 
ten. Der Professor beabsichtigt, 
dies zu ändern. Aber warum 
glaubt er, daß die Alchimie ein 
Vorgänger der Chemie ist? Prof. 
More: »Der Zusammenhang 
zwischen der Alchimie und Che- 
mie sollte ziemlich deutlich sein. 
Etymologisch sind die Wörter 
klar miteinander verwandt. Das 
erste endete im 17. Jahrhundert, 
während das zweite zu Beginn 
dieses Jahrhunderts den Faden 
wieder aufnahm. Natürlich ist in 
der Zwischenzeit einiges ge- 
schehen, aber man hat kaum et- 
was ungewöhnliches herausge- 
unden. Es war so wenig, daß die 
.rsten Chemiker die Arbeit der 
Alchimisten weiterführen mu- 
ßten. 

In der Schloßbibliothek sind die 
Ausführungen der Alchimisten 
ziemlich vollständig aufge- 
zeichnet. »Es ist unglaublich, » 
sagt Prof. More, »daß ein so 
gewaltiger Umfang von wis- 
senschaftlichen Kenntnissen 
drei Jahrhunderte lang unbe- 
merkt blieb. Natürlich ist davon 
vieles unbrauchbar, wie z.B. un- 
sinnige Schriften über die Magie 
und den Stein der Weisen. Die 
Alchimisten sind oft vom wirk- 
lich wissenschaftlichen Thema 
abgekommen. Trotzdem ist die 
Schloßbibliothek im Ganzen ei- 
ne Wissensquelle über die Ge- 
schichte der Chemie. 





MOTIVE 


Dr. Kindorn, ein Dichter aus 
Oxford, dessen Fach die Psycho- 
logie ist, hat die Alchimie von 
einer ganz anderen Warte aus 
betrachtet. Er sieht die Alchimie 
nicht als  wissenschaftliche 
Tätigkeit, sondern als Möglich- 
keit, den dipus-Komplex all- 
mählich zu lösen. Freud war der 
erste, der diesen Gesichtspunkt 
betrachtet hat, doch seinen 
Veröffentlichungen zu diesem 
Thema ist nie eine große Auf- 
merksamkeit geschenkt worden. 
Dr. Kindorn hat neue Gesichts- 
punkte der zugrundeliegenden 
Motive der Alchimie entdeckt. 
Seine These bezieht sich auf ein 
mögliches Verhältnis zwischen 
dem Ende der Katholischen 
Kirche und dem Beginn der Al- 
chimie. Enttäuschungen, die oft 
durch kirchlichen Unsinn ausge- 
drückt wurden, brauchten einen 
anderen Ausgang. Dr. Kindorn: 
»Jedes Hilfsmittel der Alchimis- 
ten und Magier galt nur als Sym- 
bol. Jedem, der ein wenig Ah- 
nung von Freuds Theorien hat, 
wird klar, daß Begriffe wie das 
Phallussymbol — das Verlangen 
nach dem Mutterleib — oder der 
ödipus-Komplex auch in das 
Modell der Handlungen der Al- 
chimisten eingewebt sind.« 
Nach der Meinung des Doktors 
sind die Taten der Alchimisten 
selbst nicht von Bedeutung. Das 
einzig Interessante ist das Licht, 
das sie über unsere tiefsten Ent- 
täuschungen werfen. 

Auch Dr. Kindorn betrachtet die 
Schloßbibliothek als unschätz- 
bar für die Beendigung von Un- 
tersuchungen: »Es ist eine 
Schande, daß so wichtige psy- 
chologische Materialen ineinem 
dunklen, muffigen Schloß 
aufgehoben werden. Es wäre 
weitaus besser, es in eine Uni- 
versitätsbibliothek, wie z.B. 
Oxford, zu bringen.« Leider ist 
es dem Doktor rechtlich verbo- 
ten, die Bücher wegzubringen. 
Die Bibliothek bleibt weiterhin 
eine einzigartige Sammlung von 
Andenken aus vergangenen 
Zeiten. Was auch immer die 
Wahrheit über diese Alchimis- 
ten sein mag, ihre Arbeit schafft 
eine Denkweise, die es heute 
nicht mehr gibt. Deshalb begeis- 
tert uns die Sammlung so sehr. 
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Ich bin Zazar der Grosse, der Mächtigste aus dem Ring der 
Zauberer, und dies ist meine unglückliche Geschichte. 
Mögen diejenigen, die sie lesen, sich in acht nehmen und 
meine Fehler nicht wiederholen. 

Hört meine Taken von zu grossen Vertrauen! Ich habe dem 
Gerede von Borozar, dem dreifach verdammten Feind der 
Menschheit, zu sehr vertraut. Ich hatte eine hohe Meinung 
von diesem Kollegen, der sich als der gefährlichste Mann 
unserer Zeit herausstellte. Ich machte ihn sogar zum 
Wächter der geheimnisvollsten und wertvollsten Besitz- 
tümer unseres Ringes. Nun begräbt mich meine Trauer, weil 
dieser Mann, dieser grässlicher Schuft, sich unwürdig für 
jede erwiesene Wohltat entpuppte. Er verschwand mit den 
Besitztümern, dessen Wächter er war. 

Der Ring ist nun in der ernstesten Lage unserer Zeit oder 
der Zeit unserer Vorfahren. Wenn diese Angelegenheit nicht 
hinreichend geklärt wird, dann werden wir sicherlich immer 
weniger werden, bis der Tot den Letzten von uns zu sich 
holt. Das wird das Ende eines Zeitalters von unübertrof- 
fenen Beziehungen sein. Denn Borozar nahm die umfang- 
reichsten Hilfsquellen der Zauberkraft mit sich, die 
fehlerfreien Arbeiten der Magie, die vor Jahrzehnten her. 
gestellt wurden, in einer Weise, die man nicht wieder- 
holen kann, da es zuviel astrale Kraft erfordern würde und 
das Universum unter dem Druck zusammenbräche. 

Ich habe eine Such-Zauberformel entwickelt und weiss jetzt 
dass der Satan sich ins Schloss Arendarvon zurückgezogen 


hat, in dem Douglas, der grosse Meister des Ringes sich 


vor einem halben Jahrhundert geplagt hat, das letzte der 
Zauberwerke zu vervollständigen, die Borozar mitgenommen 
hat. 

Ich habe die Umgebung des Schlosses besichtigt und habe 
herausgefunden, dass es beinahe völlig versperrt ist. 
Nicht einmal die Macht all derer, die noch im Ring der 
Alchimisten sind, könnte dieses "Schloss" brechen. Um 
diese grosse Leistung zu vollbringen, muss Borozar von 
Kenntnissen Gebrauch gemacht haben, die er sich illegal 
verschafft hat. Das bedeutet, dass mehr falsch gelaufen 
ist, als man vermutet hat. Ausserdem muss durch die Ver- 
riegelung des Schlosses der grössten Teil der Kraft des 
Zauberwerks erloschen sein. Dennoch müsste die restliche 
Kraft für eine Person Tausende von Jahre FON 

Wir können nur versuchen, die gestohlenen Materialen zu- 
rückzubekommen. Denn ausser den Zauberwerken hat Borozar 
auch die Sammlung der mächtigsten Zaubersprüche gestoh- 
len, insgesamt acht an der Zahl. Mit ihnen kann grosses 
Unheil über die Menschheit gebracht werden, wenn sie in 
feindliche Hände geraten. 

Es gibt nur eine Lösung: Ich muss meinen Geist in die 
Ewigkeit schicken und mich ganz in die astrale Höhe tau- 
chen. Die Rückkehrbedingung wird das Sprechen des Zauber- 
worts sein, das ich in diesem Manuskript niederschreibe. 
Ich muss aufpassen, das es nicht gesprochen wird bevor 
der Verschluss seine Kraft verloren hat. Es muss inner- 
halb von fünf Jahrhunderten geschehen; wenn es einmal 
gesprochen wird, verliert das Wort seine Kraft. 

Dies stellt grosse Anforderungen an mich, denn es wird 
mich all meine Zauberkraft kosten, so dass ich nicht 
mehr in der Welt der Lebenden existieren kann. Aber so- 
lange ich für den Verlust verantwortlich bin, kann ich 


die Verantwortung nicht ablehnen. 


Wer ist bereit die Nachforschungen zu beenden? 


Sprechen Sie dieses Wort zum Wohl der Menschheit: 
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Die Spielregeln 


Sie: 


In diesem Abenteuerspiel nehmen Sie die Rolle des Journalisten ein, der, als 
er gerade einen Artikel über Schloß Arendarvon schrieb, versehentlich das 
Zauberwort sprach, welches die Kräfte freigab, die Zazar der Große vor 
langer Zeit gesammelt hatte. 


Obwohl Ihre Lage schwer ist, haben Sie einen großen Vorteil: Als Vorberei- 
tung für den Artikel haben Sie viele Informationen über das Schloß, seine 
Geschichte und seine Architektur gesammelt. Während Sie spielen, können 
Sie immer wieder auf das Bündel zurückgreifen und versuchen, etwas über 
einige Besonderheiten herauszufinden, die Sie schon lange beunruhigt ha- 
ben. Dabei können Sie nicht nur Anhaltspunkte für das weitere Spiel fin- 
den, sondern Sie haben auch - hoffentlich - Spaß dabei. 


Sie und der Computer: 


Falls dies nicht das 1. Mal ist, daß Sie ein Abenteuerspiel spielen, ist Ihnen 
sicherlich einiges, was jetzt folgt, schon bekannt. Dennoch gibt es eine Be- 
handlung von einigen Gesichtspunkten, die diesem Abenteuerspiel gleichen. 
Deshalb ist es eine gute Idee, es trotzdem zu lesen. Da der Prozeß des Einge- 
bens in den Computer anderswo beschrieben wird, werden wir annehmen, 
daß dies schon geschehen ist. Alles ist geplant, und Sie sind begierig, mit 
dem Spiel zu beginnen. 


Als erstes muß man das Buch lesen. Natürlich können Sie auch direkt mit 
dem Spielen beginnen, aber auf diese Weise wird Ihnen das Spiel nur halb 
so viel Spaß machen. Während Sie das Buch lesen, werden Sie eine bessere 
Vorstellung von der Umgebung des Schlosses bekommen, in dem Sie einen 
großen Teil Ihrer Zeit verbringen werden - das hoffen wir jedenfalls! 


Es ist nicht nötig, das Buch auswendig zu können und erst recht nicht, wenn 
Sie zum 1. Mal spielen. Sie können es statt dessen als Hilfe benutzen, als 
Führer, den Sie aufsuchen können, wenn Sie sich festgefahren haben. Wenn 
Sie mit den einfacheren Teilen des Abenteuers vertraut geworden sind, wer- 
den Sie nach und nach feststellen, daß Sie nicht alles wissen, was Sie gerne 
wissen möchten, wie z.B. die allgemeine Ausstattung des Schlosses. In dem 
Fall sollten Sie auf das Buch zurückgreifen und versuchen, herauszufinden, 
ob dort Platz für den Geheimgang ist, den Sie vermuten. 


Über die Spielweise gibt es viel zu sagen. Erfahrene Abenteurer berichten, 


daß Sie nicht sofort aufgeben dürfen, wenn Sie in Schwierigkeiten kommen, 
sondern es immer und immer wieder versuchen müssen, weil Sie wissen, daß 
es einen Ausweg geben muß - es gibt immer einen Ausweg. 


Bei diesem Abenteuer hat der Spieler einen Vorteil, den er bei anderen Ab- 
enteuern normalerweise nicht hat, und bei denen er allzu oft im Dunkeln 
tappt, was die Verben betrifft, die er in den verschiedenen Situationen be- 
nutzen kann. Es kommt häufig vor, daß Sie genau wissen, was Sie vorha- 
ben, aber daß Sie nicht wissen, wie Sie es dem Computer verständlich ma- 
chen können. In solchen Fällen muß man sich alle erdenklichen Verben 
überlegen, die funktionieren könnten, bis man das gefunden hat, das der 
Computer haben möchte. 


Wir betrachten dies als eine Unreinheit des Abenteuerspiels. Es scheint un- 
natürlich zu sein, daß ein Spieler unfähig sein sollte, dem Computer sein 
Vorhaben verständlich zu machen. 


Es gibt jedoch ein Reihe von Möglichkeiten, dieses Problem zu bewältigen. 
Eine Möglichkeit besteht darin, nicht ein Verb für jede Situation in das Pro- 
gramm einzuarbeiten, sondern eine große Anzahl von Verben - so viele, daß 
das Programm alles erkennt, was der Spieler eintippt. Dies ist sicher die be- 
ste Methode, jedoch nicht die sparsamste, da man viel Platz für die Speiche- 
rung braucht. Außerdem ensteht ein großer Zeitverlust, da der Computer 
nach jeder erhaltenen Anweisung die Liste der Verben durchgeht. 


Eine andere Möglichkeit, das Problem der Benutzer freundlichkeit zu lösen, 
wird in diesem Abenteuer vorgezogen. Es stehen dem Spieler nur wenige 
Verben zur Verfügung, und ihre Anwendung ist streng festgelegt. Ihnen - 
dem Spieler - wird genau mitgeteilt, wie Sie ein Verb benutzen können. 
Wenn Sie etwas vorhaben, können Sie in der verhältnismäßig kurzen Liste 
von Verben das Richtige heraussuchen: falls Sie kein passendes Verb fin- 
den, dann ist ganz offensichtlich, daß Sie das, was Sie vorhaben, nicht 
machen können! 

Es ist sicher schade, daß Sie nicht jedes existierende Verb benutzen können, 
sondern nur eine kleine Auswahl. Dies schränkt die Beweglichkeit des Spiels 
jedoch nicht ein, und unserer Meinung nach ist diese Methode besser, als 
wenn man jedesmal, wenn man etwas machen will das Wörterbuch benut- 
zen muß. 

Im allgemeinen kann man die Wahl des richtigen Verbs als Teil des Pro- 
blems der Beziehung zwischen Mensch und Maschine betrachten. 

Sie machen Ihre Schritte, indem Sie Anweisungen geben. Leider ist jedoch 
die Fähigkeit des Computers, die menschliche Sprache zu verstehen, be- 
grenzt - oder es ist zumindest ziemlich schwer, ihm das beizubringen. Des- 
halb wurden Computersprachen entwickelt. 

Der Begriff Benutzer freundlichkeit bezeichnet das Ausmaß, in dem der Be- 


nutzer eines Programms - ob es nun ein Kommerzielles Programm oder ein 
Spiel ist - die Informationen aufnehmen kann, die der Computer in einfa- 
cher Weise gebraucht. Bei einem Abenteuerprogramm führt die Benutzer 
freundlichkeit zu der Möglichkeit, die Anweisungen in ’”’normalen’’ deut- 
schen Sätzen aufzunehmen. Aber das Problem der ”’übersetzung’’ besteht 
darin, daß diese Sätze nicht zu kompliziert sein dürfen. ”’Geh zur Tür’’ ist 
richtig, aber ein Satz wie ”’überzeuge den Dieb, daß ich nichts wertvolles ha- 
be’’ ist nicht richtig. 

Der Teil des Programms, der die Sätze akzeptiert und sie in einen für den 
Computer verständlichen Code ’’übersetzt’’, nennt man den Schlüssel. Je 
komplizierter ein Schlüssel ist, desto komplizierter sind auch die verstande- 
nen Sätze. 

Ein Abenteuer, das für seinen Schlüssel berühmt ist, ist ’’The Hobbit’’. Es 
gibt aber auch viele Abenteuer, die nur über Instruktionen, die aus einem 
Wort bestehen, verfügen: ’’nimm’’, ”’töte’’. usw. Der Schlüssel von Schloß 
Arendarvon ist komplizierter als viele andere, obwohl er, verglichen mit 
dem Schlüssel von ’’The Hobbit’’, kurz ausfällt. 

Um die Technik unseres Schlüssels zu verstehen, wäre es erforderlich, den 
allgemeinen Plan des ganzen Programms zu erklären. Wir vermuten, daß 
dies die meisten vorausblickenden Spieler nicht interessiert und gehen daher 
auch nicht darauf ein. 

Damit der Schlüssel ein Wort erkennt, muß es genauso einprogrammiert 
werden, wie es im Gedächtnis gespeichert wird. D.h., daß es oft nur eine 
Möglichkeit gibt, um einen Gegenstand zu beschreiben. Wenn Sie einen 
”Stuhl’’ sehen, dann versteht der Computer statt dessen nicht das Wort 
Sitz’. Das wird eigentlich auch erwartet, aber es gibt Komplikationen. 
Wenn es z.B. in dem Raum, in dem Sie sich gerade befinden, zwei Türen 
gibt, eine rote Tür und eine gelbe Tür’’, dann müssen Sie dem Computer 
befehlen ’’öffne die gelbe Tür, statt einfach ”’öffne die Tür’’ - was auch 
ganz normal ist. Aber, wenn Sie durch die gelbe Tür gehen und sie wieder 
schließen möchten, müssen Sie wieder eintippen ’’schliesse die gelbe Tür’’, 
obwohl dort vielleicht gar keine andere Tür in Sicht ist. Die gleichen Regeln 
gelten natürlich auch für Gegenstände. 

Falls etwas mit 2 Begriffen beschrieben wird, so geben Sie nicht auf, bevor 
Sie nicht beide Wörter ausprobiert haben. 


Der Computer: 


In jedem Abenteuerspiel entsteht ein Problem, da ein Computer die Realität 
nicht perfekt nachahmen kann. Es gibt ganz bestimmte Auswirkungen. Ei- 
ne ganz geläufige Regel in einem Abenteuerspiel ist die, daß man nur eine 
bestimmte Anzahl von Dingen zugleich tragen darf - es spielt jedoch keine 
Rolle, ob es sich hierbei nun um Papierstücke oder Bleikugeln handelt. Für 


dieses Beispiel haben wir eine Lösung gewählt: nicht die Anzahl der Gegen- 
stände ist begrenzt, sondern Ihre Kraft wird durch das Gewicht der Gegen- 
stände vermindert; wenn Ihre Kraft bis auf Null zurückgeht, können Sie 
sich nicht mehr bewegen, und nach kurzer Zeit sterben Sie an Erschöpfung. 
Die einzige Lösung in solch einem Fall ist natürlich, etwas schweres fallen 
zu lassen. 

Ein weiteres Beispiel, in dem die Abenteuerrealität sich von der Welt, in der 
wir leben, unterscheidet, kann man erklären, indem man eine Vase mit Blu- 
men abbildet. Wenn Sie eine Blume aus der Vase nehmen, wird dort immer 
noch eine Vase mit Blumen stehen. Aber es ist leicht einzusehen, daß es für 
den Programmierer ganz schön schwierig wäre, den Spieler zu befähigen, 
die Blumen Stück für Stück aus der Vase zu nehmen; das hieße, daß der 
Computer den Unterschied zwischen all den Blumen kennt. Das würde 
gleichzeitig bedeuten, daß der Computer 20 Gegenstände namens ’’Blume’’ 
kennt, die einzeln gehandhabt werden können, zusammen in einer Vase 
aber ”’Blumen’’ genannt werden müssen. 

Daher muß man Kompromisse schließen. Oft ist die beste Lösung die un- 
wirtschaftlichste, so daß man zu einer Vereinbarung zwischen Realität und 
Computer-Gedächtnis gekommen ist. Schließlich gibt es auch einige unrea- 
listische Folgen im Text, den der Computer entwickelt, während Sie spielen. 
Dies entsteht wieder durch die Komplexität der menschlichen Sprache. 
Wir werden es verdeutlichen, indem wir den Artikel eines Substantives be- 
trachten. Wenn er einen Raum beschreibt, wird der Computer Ihnen mittei- 
len, welche Gegenstände Sie sehen. ’’Sie sehen ein Schwert’’ ist gramma- 
tisch richtig, aber ’’Sie sehen ein Apfel’’ ist grammatisch falsch - es müßte 
heißen ’”’einen Aple - Der Computer muß wissen, ob ein bestimmtes Sub- 
stantiv ”’ein’’, ”eine’’, oder ”’einen’’ ist. 

Das Englische ist in diesem Fall sehr leicht, wenn man es mit anderen Spra- 
chen vergleicht, wie z.B. mit Deutsch, das für jeden Artikel 4 Ableitungen 
hat. Aber es gibt noch andere Schwierigkeiten. Bei der Wahl, inwieweit die 
Nachrichten des Computers grammatisch korrekt sein müssen, muß es eine 
Grenze geben. In diesem Beispiel haben wir es vorgezogen, das Problem zu 
ignorieren. 


Die Zaubersprüche 


Bevor wir Sie auf die Suche nach dem Geheimnis von Schloß Arendarvon 
schicken, geben wir Ihnen einige Informationen über die Beschaffenheit der 
Zaubersprüche, die Sie vorfinden werden. Es gibt insgesamt acht Zauber- 
sprüche, von denen jeder eine andere Aufgabe erfüllt. Sie können die Zau- 
bersprüche benutzen, wenn Sie es unbedingt für nötig halten, denn das end- 
gültige Ziel besteht darin, einen Dieb davon abzuhalten, sie anzuwenden 
und nicht darin, sie unbenutzt zurückzugewinnen. Trotzdem wäre es wün- 
schenswert, wenn die Zaubersprüche vollständig zurückerlangt würden. 
Hier geben wir eine Beschreibung der Wirkung der einzelnen Zauber- 
sprüche. 


1. Abspruch 

Dieser Zauberspruch ist der älteste von allen und wird mehr seines Alters 
wegen geschätzt, als daß man einen praktischen Nutzen darin sieht. Der 
Verlust des Zauberspruchs würde für Sie die Aufhebung der Wirkung des 
geheimen Wortes, das Sie gesprochen haben, bedeuten. Dadurch würden 
Sie in die ’normale’ Welt zurückkehren, Ihre Suche vereinfachen und viel- 
leicht ein vorzeitiges Ende finden. 


2. Unsichtbarkeitsspruch 

Der Unsichtbarkeitsspruch wurde entwickelt, um in der Lage zu sein, nach 
Belieben herumzugehen, ohne von Nicht-Zauberern behindert zu werden. 
Die älteste Art von Unsichtbarkeit könnte nur aufgelöst werden, indem 
man einen zweiten Zauberspruch spricht; leider haben einige Zauberer ver- 
gessen, diesen zweiten Zauberspruch im voraus vorzubereiten und wurden 
dazu verdammt, den Rest ihres Lebens als Geister zu verbringen. Trotzdem 
verleiht dieser Zauberspruch für kurze Zeit Unsichtbarkeit. 


3. Enthüllungsspruch 

Obwohl er in der Planung ziemlich kompliziert ist, besteht die einzige Funk- 
tion dieses Zauberspruchs darin, die Existenz jeder geheimen Tür oder jedes 
geheimen Ganges zu offenbaren, der von dem Raum ausgeht, in dem der 
Zauberspruch aufgehoben wird. 


4. Sesamspruch 

Der Zweck dieses Zauberspruchs ist ähnlich wie der des Vorhergehenden: 
er ist nicht dazu da, Türen zu offenbaren, sondern sie zu öffnen. In gewisser 
Hinsicht ist dies eine anpassungsfähigere Lösung für das uralte Problem, 
Türen zu passieren. Denn dieser Zauberspruch ist nicht nur auf geheime Tü- 
ren begrenzt, sondern Öffnet alles, was man öffnen kann. Auf der anderen 
Seite ist es jedoch so, daß eine geöffnete Tür nicht immer offen bleibt, wo- 


gegen eine Tür, die durch die Anwendung des Enthüllungsspruchs offen- 
bart wurde, sichtbar bleibt und geöffnet werden kann. 


5. Lichtspruch 
Dieser Zauberspruch ist immer in der Sammlung des Zauberers eingeschlos- 
sen. Seine Anwendung ist mannigfaltig. 


6. Tötungsspruch 

Eine Waffe, die in der Lage ist, jeden, den man nicht mag, zu töten, ist in 
den Händen eines Verbrechers immer gefährlich. Dieser Zauberspruch ist 
solch eine Waffe, und die Person, in deren Besitz er gegenwärtig ist, ist 
solch ein Verbrecher. 


7. Charmespruch 

Der Charmespruch ist mindestens genauso mächtig und möglicherweise 
auch genauso gefährlich, wie der Tötungsspruch. Seine Wirkung ist jedoch 
genau entgegengesetzt: jemand, der vom Charmespruch beeinflußt wird, 
glaubt aufrichtig, daß Sie sein bester Freund sind und wird es als seine 
Pflicht auffassen, all Ihre Wünsche zu erfüllen. Der einzige Grund, daß die 
Charmewirkung nicht funktioniert, besteht dann, wenn Sie den Sieger an- 
greifen oder, wenn Sie ihm befehlen, einen Verwandten oder Freund anzu- 
greifen. Außerdem kann der Sieger in der Lage sein, die Wirkung zu min- 
dern, falls er selbst im Besitz einer beachtlichen Zauberkraft ist. 


8. Glutspruch 

Betrachtet man die große Anzahl der verschiedenen Zauberspruchentwürfe 
und -ausführungen, so überrascht es nicht, daß es einige gibt, deren genauer 
Zweck mit der Zeit verloren gegangen ist. Dieser Zauberspruch ist einer da- 
von, obwohl es da noch einen Unterschied gibt: sein Zweck ist nie bekannt 
gewesen. Dieser Zauberspruch wurde, einen Monat vor seinem Tod, vom 
berühmten Douglas selbst konstruiert. Der Nachweis, der den Zauberspru- 
chentwurf betrifft, wurde nie beendet. Es wurde gemunkelt, daß es sich um 
eine ganz neue Art Zauberspruch handelt, aber man wußte nichts genaues. 


Die Befehle 


Das Geheimnis von Schloß Arendarvon erkennt eine Sammlung von 18 Be- 
fehlen und 4 Pseudobefehlen. Grundsätzlich bedeutet das, daß der Spieler 
22 verschiedene Handlungen ausführen kann. Wie Sie noch sehen werden, 
ist die tatsächliche Anzahl aufgrund von Mehrzweckbefehlen größer. 
Alle Befehle und Pseudobefehle (der Unterschied wird kurz erklärt) werden 
später eingehend behandelt. Die Anwendungen und Möglichkeiten sind ge- 
nau beschrieben, so daß Sie sich nie sorgen müssen, wenn Sie Ihre Spielfigur 
dazu bewegen wollen, etwas zu tun. 

Die Befehle unterteilen sich in verschiedene Gruppen. Als erstes wollen wir 
die Gruppen besprechen, um eine bessere Vorstellung vom Gebrauch der 
Befehle zu geben. 


Befehle für die Bewegung 


Dies sind die Befehle, die die Position des Spielers verändern. Um die Ver- 
änderungen, die durch die Befehle verursacht werden, zu verstehen, muß 
man die Position jeder einzelnen Person so betrachten, daß sie aus dem 
Standort, an dem sie sich befindet und der Richtung, die sie ins Auge faßt, 
besteht. Die Bewegungsbefehle können entweder ein oder beide Kriterien 
verändern. 
Zu dieser Kategorie gehören: 

GEHEN 

UMDREHEN 

STEIGEN 


Befehle zur Handhabung von Türen 


Diese Befehle verändern den Zustand einer Tür (offen, geschlossen, verrie- 
gelt usw.). 
Zu dieser Kategorie gehören: 

ÖFFNEN 

SCHLIESSEN 

VERRIEGELN 

ENTRIEGELN 

SCHLAGEN 


Befehle zur Handhabung von Gegenständen 


Dieser große Bereich beinhaltet alle Befehle, die sich auf Gegenstände bezie- 


hen. Die Wirkung der Befehle reicht vom Aufnehmen eines Gegenstandes 
vom Boden, bis zum Zerschlagen. 
Zu dieser Kategorie gehören: 

NEHMEN 

FALLEN LASSEN 

GEBEN 

STELLEN 

KAPUTT SCHLAGEN 

BENUTZEN 


Befehle zur gegenseitigen Beeinflussung von Personen 


Wenn Sie das Abenteuer spielen, werden Sie anderen Personen begegnen. 
Dies sind die Bewohner des Schlosses. Um sich mit ihnen zu verständigen, 
gibt es nur 2 Befehle. Das ist relativ wenig; es gibt andere Tätigkeiten, die 
Sie übernehmen können, und welche die Haltung der anderen Personen in- 
direkt verändern können. Z.B. wenn Sie etwas machen, das sie erzürnt. 


Zu dieser Kategorie gehören: 
GEBEN 
ANGREIFEN 


Befehle zur Beschreibung 


Mit diesen Befehlen können Sie etwas über Ihre Umgebung herausfinden. 
Diese Informationen sind oft hilfreich, oder sogar notwendig beim Aben- 
teuerspiel. 


Die Befehle lauten: 
GUCKEN 
UNTERSUCHEN 
ABMESSEN 


Wartebefehl 


Schließlich gibt es auch einen Befehl, um absolut nichts zu tun. Man mag 
die Nützlichkeit eines solchen Befehls in Frage stellen. Trotzdem können Si- 
tuationen entstehen, in denen Sie wünschen, daß die Dinge sich von selbst 
entwickeln, ohne irgendeine Tätigkeit zu übernehmen. 


Dieser Befehl lautet (natürlich): 
WARTEN 


Pseudobefehle 


Es gibt mehrere Befehle, die ’’Pseudobefehle’”’ genannt werden und die kei- 
ne direkte Wirkung auf die Umgebung des Spielers haben. Sie erfüllen ver- 
schiedene Funktionen. Diese sind: 

INVENTARISIEREN 

PUNKTEZAHL 

SAVE 

LOAD 


Obwohl einige Pseudobefehle den Beschreibungsbefehlen ähneln, gibt es ei- 
nen wichtigen Unterschied. Wenn Sie einen Beschreibungsbefehl geben, er- 
halten Sie eine Beschreibung, und das Spiel geht weiter. D.h., sich umsehen, 
oder etwas zu untersuchen, stellt eine Bewegung dar. Im Gegensatz dazu 
stellt ein Pseudobefehl keine Bewegung dar und ist daher im wahrsten Sinne 
des Wortes kein Befehl. 


Da Sie nun eine allgemeine Vorstellung von den Befehlen haben, wird jeder 
Befehl genauer besprochen. Folgende Informationen werden geliefert: 


- Syntax eines Befehls 


Um sich dem Computer verständlich zu machen, reicht es nicht aus, nur ein 
Verb einzugeben. Für die meisten Befehle braucht man zusätzliche Infor- 
mationen, die von der Kategorie des Befehls abhängen. Z.B., wenn Sie et- 
was nehmen möchten, dürfen Sie nicht nur ”’nehmen’’ eintippen, sondern 
auch den Namen des Gegenstandes, den Sie nehmen möchten. 


Es gibt drei Grundtypen der Syntax: 

l. Richtung: 
Sie müssen die Richtung genau angeben. Die Richtungen sind: rechts, 
links, vorne, hinten. 

2. tur 
Sie müssen eine Tür andeuten, indem Sie entweder den Namen der Tür 
angeben (Vordertuer, Hintertuer usw.), oder die Richtung, in der sie sich 
befindet. 

3. Gegenstand: 
Sie müssen den Namen des Gegenstandes, der sich in dem Raum befin- 
det, in dem Sie gerade sind, angeben. Wenn Sie den Namen eines Gegen- 
standes, der nicht gegenwärtig ist, angeben, wird der Computer Sie nicht 
verstehen. 


Wenn ein Befehl ohne die passende Syntax eingetippt wird, fragt der Com- 
puter nach genaueren Informationen. 


Wirkung eines Befehls 


Es gibt eine Erklärung dessen, was passiert, wenn Sie einen Befehl eingeben. 
In vielen Fällen erklärt sich der Befehl von selbst. 


Beispiele 


Es gibt einige Beispiele für die Anwendung der einzelnen Befehle. Wir ha- 
ben die Beispiele nicht aus dem ”’Geheimnis von Schloß Arendarvon’’ ge- 
nommen; dennoch sind die Situationen oft ähnlich. 


1. GEHEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


Richtungsgruppe 

Sie drehen sich in die angegebene Richtung und gehen gerade- 
aus weiter. Wenn sich in der Richtung ein Gang befindet, ge- 
hen Sie hindurch und betreten einen anderen Raum. Als näch- 
stes wird Ihnen der Name des Raumes, den Sie betreten ha- 
ben, mitgeteilt, und Sie erfahren, ob es dort noch andere Din- 
ge gibt. 

N.B.: Sie können das Verb ’’gehen’”’ auslassen. Wenn Sie nur 
eine Richting angeben, nimmt der Computer an, daß Sie in 
diese Richtung gehen möchten. 

- geh nach links 

- vorne 

- geh zur Tuer 

- Haustuer 


2. UMDREHEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


3. STEIGEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


Richtungsgruppe 

Sie drehen sich in die angegebene Richtung, ansonsten bewe- 
gen sie sich nicht. 

-dreh nach hinten 

- dreh dich zur Tuer 


Gegenstandsgruppe 

Sie besteigen den angeführten Gegenstand. Mit einigen Ge- 
genständen gelangen Sie in einen anderen Raum - z.B. gelan- 
gen Sie in einen unteren Raum, wenn Sie eine Treppe hinab- 
steigen. Dennoch ändert sich Ihre Orientierung nicht, wenn 
Sie irgendetwas besteigen. 


BEISPIELE: - steig auf den Huegel 
- Steig auf die Treppe 


4. ÖFFNEN 


SYNTAX: Türgruppe 

WIRKUNG: Sie versuchen, die angegebene Tür zu öffnen. Sie öffnet sich, 
oder sie öffnet sich nicht, und Sie erhalten die passende 
Nachricht. 

BEISPIELE: - Oeffne vorn 
- Oeffne die Tuer 


5. SCHLIESSEN 


SYNTAX: Türgruppe 
WIRKUNG: Die angegebene Tür schließt sich. 
BEISPIELE: - schliesse Tuer links 

- schliesse links 


6. VERRIEGELN 


SYNTAX:  Türgruppe 

WIRKUNG: Wenn die Tür ein Schloß hat und Sie den passenden Schlüssel 
haben, wird die Tür verriegelt sein. 

BEISPIELE: siehe ÖFFNEN, SCHLIESSEN 


7. ENTRIEGELN 


SYNTAX: Türgruppe 

WIRKUNG: Wenn die Tür verschlossen ist und Sie den passenden Schlüs- 
sel haben, wird die Tür aufgeschlossen sein. 

BEISPIELE: siehe ÖFFNEN, SCHLIESSEN 


8. NEHMEN 


SYNTAX: Gegenstandsgruppe 

WIRKUNG: Der Gegenstand gelangt unter der Voraussetzung in Ihren Be- 
sitz, daß er nicht zu schwer für Sie ist. Wenn es sich um eine 
Flüssigkeit handelt, trinken Sie sie; wenn der Gegenstand ge- 
tragen werden kann, dann nehmen Sie ihn. 


BEISPIELE: 


- nimm das Schwert 
- nımm den Mantel 


9. FALLEN LASSEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


10. GEBEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


Gegenstandsgruppe 

Wenn Sie einen Gegenstand gehalten haben, fällt er auf den 
Boden. 

lass das Schwert fallen 


Gegenstandsgruppe 

Wenn eine Person im gleichen Raum ist wie Sie, dann bieten 
Sie ihm den Gegenstand an. Er wird entweder angenommen 
oder nicht; wenn nicht, behalten Sie den Gegenstand. 

N.B.: Im Schloß Arendarvon ist nie mehr als eine Person im 
gleichen Raum wie Sie. So kann es kein Versehen geben, wem 
Sie den Gegenstand geben möchten. 

- gib die Lampe 

- gib das Schwert zurück 


11. STELLEN 


SYNTAX: 


WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


12.KAPUTT 


SYNTAX: 


Dies ist der einzige Befehl, der nicht einen, sondern zwei Ge- 
genstände erfordert. Der Gegenstand, den Sie stellen möchten 
und der Gegenstand, in den Sie ihn stellen möchten, müssen 
angegeben werden; ferner müssen sich beide im gleichen 
Raum wie Sie befinden. 

”stellen’’ bedeutet einen Gegenstand in einen anderen Gegen- 
stand hineinzustellen. Z.B., einige Dinge in einen Rucksack 
stellen. Wenn Sie etwas ”’gestellt’’ haben, ist es immer in ei- 
nem anderen Gegenstand, so daß Sie den 1. Gegenstand nicht 
sehen werden, wenn Sie nicht auch den 2. Gegenstand unter- 
suchen - siehe UNTERSUCHEN. 

- stelle das Schwert in die Scheide 

- stelle die Blume in die Vase 


SCHLAGEN 


Gegenstands- oder Richtungs- oder Türgruppe. Wenn kein 


WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


Gegenstand angegeben wird, wird der Computer vermuten, 
daß Sie eine Tür schlagen möchten; wenn keine Tür angege- 
ben wird, denkt der Computer, daß Sie eine Wand schlagen 
möchten; wenn außerdem keine Richtung gegeben ist, oder 
wenn es in der Richtung keine Wand gibt, wird der Computer 
um weitere Informationen bitten. 

Dies ist einer der beiden Befehle, die sich auf Gegenstände, 
Türen und Wände beziehen können (der andere Befehl ist 
”untersuchen’’). Etwas zu schlagen bedeutet immer, etwas zu 
zerstören, obwohl das nicht immer sofort gelingt. Wenn Ge- 
genstände geschlagen werden, können Sie zerbrechen; das 
Schlagen von Türen kann diese öffnen. 

- schlage die Haustür 

- schlage zurück 

- schlage die Uhr kaputt 


13. BENUTZEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


Gegenstandsgruppe 

Die Wirkung dieses Befehls ist nicht genau festgelegt: sie 
hängt vom Gegenstand ab. Wenn Sie etwas mit einem Gegen- 
stand vorhaben, aber es keinen passenden Befehl gibt, dann 
versuchen Sie es mit ’’benutzen’’. Z.B., um ein Streichholz 
anzuzünden, gibt es keinen Befehl ’”’anzünden’’. Versuchen 
Sie dann: ”’benutze das Streichholz’’. 

- benutze das Streichholz 

- benutze die Spritze 


14. ANGREIFEN 


SYNTAX: keine; das Verb allein genügt 

WIRKUNG: Es muß ebenso wie bei ”’geben’’ keine Person angegeben wer- 
den: es kann nur eine Person zur gleichen Zeit wie Sie im 
Raum sein. Sie greifen mit der Waffe an, die Sie gerade zur 
Hand haben, und falls Sie über keine verfügen, benutzen Sie 
Ihre Hände. Wenn Sie Ihren Gegner übermäßig schwächen, 
dann stirbt er. 

BEISPIEL: - greife an 

15. GUCKEN 

SYNTAX: keine (siehe angreifen) 


WIRKUNG: 


BEISPIEL: 


Wenn es dunkel ist, sehen Sie nichts. Dann erhalten Sie den 
Namen und eine Beschreibung der Umgebung. Die Beschrei- 
bung besteht aus dem Blick in jede Richtung - zu Ihrer lin- 
ken/rechten Seite, geradeaus, hinter Ihnen, und ob es in der 
jeweiligen Richtung etwas zu sehen gibt. Außerdem teilt der 
Computer Ihnen mit, welche Gegenstände Sie sehen, und ob 
sich in dem Raum noch jemand befindet. 

guck 


16. UNTERSUCHEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


BEISPIELE: 


Gegenstands-, Tür- oder Richtungsgruppe (siehe schlagen) 
Die Untersuchung eines Gegenstands verrät, was sich darin 
befindet. Bei den meisten Gegenständen ist nichts zu sehen. 
Es gibt jedoch Ausnahmen, z.B. wenn sich in einer Vase Blu- 
men befinden. In diesem Fall wird Ihnen nach der Eingabe 
von ”’untersuche die Vase’’ mitgeteilt, daß Blumen in der Va- 
se sind. Auch wenn Sie etwas in einen Gegenstand hineingetan 
haben, werden Sie es nur dann wiedersehen, wenn Sie den 2. 
Gegenstand untersuchen. Das Untersuchen von Türen verrät 
etwas über ihre Lage: Beim Untersuchen werden Sie feststel- 
len, ob eine Tür offen, geschlossen, verriegelt usw. ist. 

- untersuche die Vase 

- untersuche die Haustuer 

- untersuche die Wand links 


17. ABMESSEN 


SYNTAX: 
WIRKUNG: 


BEISPIEL: 


keine (siehe angreifen) 

Sie erhalten die Dimensionen des Raumes, in dem Sie stehen, 
in Form von Tiefe und Breite. Tiefe bedeutet der Abstand 
zwischen den Wänden hinter Ihnen und vor Ihnen. Breite ist 
der Abstand zwischen den Wänden links und rechts von 
Ihnen. 

Wenn Sie alle Räume, durch die Sie gehen, sorgfältig ausmes- 
sen, können Sie einen Plan vom Schloß konstruieren und viel- 
leicht die Lage eines Geheimganges vorhersagen, den Sie auf 
Ihrem Plan als ’’weiße Stelle’’ markiert haben. Aber wichti- 
ger ist, daß der Plan Ihnen eine bessere Einsicht in die Aus- 
stattung Ihrer Umgebung gibt - außerdem ist es ein nettes 
Puzzle. 

- miss ab 


18. WARTEN 


SYTAX: keine (siehe angreifen) 

WIRKUNG: Sie machen gar nichts. Das Spiel geht ohne Sie weiter. Das 
kann nützlich sein, wenn Sie darauf warten, daß etwas ge- 
schieht - vielleicht ein Wunder. 

BEISPIEL: - warte 


PSEUDO-BEFEHLE 


INVENTARISIEREN 


Sie erhalten eine Liste von all den Gegenständen, die Sie gerade tragen. 


Punktezahl 


Sie sehen, welche Fortschritte Sie bis jetzt gemacht haben. Die Einstufung 
basiert auf der Anzahl der interessanten Räume, die Sie aufgesucht haben, 
auf der Anzahl der wichtigen Gegenstände, die Sie bei sich tragen, und ob 
diese Gegenstände unbeschädigt sind oder nicht. Weiterhin nimmt Ihre Ein- 
stufung zu, wenn es Ihnen gelungen ist, auf die Erde zurückzukehren, sie 
nimmt jedoch ab, wenn Sie sterben. 


SAVE 

Die gesamte Stellung aller Personen, Gegenstände usw. wird auf dem Band 
aufbewahrt. Es wird wieder aufgeladen, wenn Sie von dieser Stellung aus 
weiterspielen möchten. 

LOAD 

Eine vorher aufbewahrte Stellung vom Band wird wieder geladen. Nach 


dem Laden wird das Spiel von genau dem Punkt aus weitergespielt, an dem 
Sie aufgehört haben. 


Die Eingabe des Spiels 


Der Aufbau 


Dies ist ein ziemlich umfangreiches Spiel. Wäre es in BASIC geschrieben, 
würde es höchstwahrscheinlich nicht mehr in den Computer passen. Des- 
halb war es notwendig, große Blöcke des Programms zu codieren. Dadurch 
entsteht jedoch ein Problem; die codierten Teile müssen irgendwie einge- 
tippt werden. Um das zu erleichtern, haben wir dafür gesorgt, daß der Code 
sich selbst überprüft. Obwohl Sie also nicht genau wissen, was Sie eintip- 
pen, brauchen Sie sich nicht um Fehler zu sorgen, denn das Programm ent- 
deckt die Fehler selbst. 

Wir haben die Arbeit in verschiedene Abschnitte aufgeteilt. Wir schlagen 
vor, daß Sie einen Abschnitt am Tag machen, es sollte in etwa eineinhalb 
Stunden zu schaffen sein. Auf diese Weise hoffen wir, daß Sie nicht allzu 
belastet werden. Natürlich können Sie, wenn Sie möchten, alles an einen 
Tag erledigen. 


Montag 


Die Aufgabe besteht aus sieben Teilen, welche, nicht gerade überraschend, 
nach den Wochentagen benannt sind. 

Jeder Abschnitt wird mit einem kleinem Kommentar eingeleitet, der Ihnen 
sagt, was Ihre Hausaufgaben für heute sind. Bevor Sie anfangen, bedenken 
Sie folgendes: 


— Sorgen Sie sich nicht zu sehr vor Tippfehlern im Codeteil. Das Pro- 
gramm entdeckt Fehler, und die Chance, daß ein Fehler unentdeckt 
bleibt, ist sehr klein - viel kleiner als in BASIC Programmen. 


— Machen Sie immer eine Sicherungskopie wenn Sie ein Tagespensum 
geschafft haben. Wenn Sie ein Diskettenlaufwerk haben, machen Sie 
nach jedem größeren Abschnitt eine Kopie. Nichts ist frustrierender, 
als etwas zweimal tun. 


Für Montag bekommen Sie drei Programmlistings: ein BASIC-Programm 
und zwei Blöcke Code. Das BASIC-Programm ist der eigentliche Decoder 
für alle folgenden Codeblöcke. 

Tippen Sie erst das BASIC-Programm ein. Dies ist eine sehr wichtige 
Aufgabe! 

Kontrollieren Sie jede Eingabe sorgfältig. Ein Irrtum in diesem Programm 
führt wahrscheinlich dazu, daß das Spiel nie laufen wird. 


Als nächstes machen Sie eine Sicherungskopie. 


18 REM **DECODER COMMODORE-64** 
20 PRINT CHR# (147) 

3®8 POKE 51,8: FOKE 52,64: POKE 55,8: FOKE 56,64 
48 GOTO 278 

5D REM *NAECHSTES KARAKTER* 

68 IF P> LEN (WD$) THEN RETURN 

7® CH$ = MID$ (WD$,P,1) 

88 PRINT CH$; 

98 F=P+1:VL% = ASC (CH#) 

1080 IF VL% = 32 THEN 78 

110 IF VL% & 65 THEN VL% = VL% + 7 

120 VL% = VL% - 55 

130 IF BOOL = 1 THEN C2%= C2% + VL%:BOOL = 8:60T0 158 
140 BOOL = 1 

150 IF C2%>= IBAS% THEN C2% = C2%- IBAS% 

160 RETURN 

170 REM *+NAECHSTES BYTE* 

180 IF F >LEN (WD&) THEN 210 

190 GOSUB 60: CODE% = CODE%* IBAS% + VL% 

200 IF CODE“ <OUTBAS% THEN 188 

210 Ri% = INT (CODE%/ OUTBAS%) 

220 NBYTE%X = CODE%X- Ri1% * OUTBAS% 

230 CODEX = Ri% 

240 C1% = C1%+ NBYTE% 

250 IF Ci%>= OUTBAS% THEN C1% = C1%- OUTBAS% 
260 RETURN 

270 READ LINE, IBAS%,LL,NOB 

280 READ OUTBAS%,ADR,LSTADD 

290 READ WD$: COUNT = COUNT + 1 

300 FRINT: PRINT LINE + COUNT * 18; 

310 P = 1:B00OL = B:C2% = B:C1% = B: CODEX = ® 
320 GOSUB #0: 52%= VL% 

330 GOSUB 180: Si%4= NBYTE/:C1% = ® 

240 Si%= NEYTE%: C1% = ® 

358 FOR I = 1 TOLL 

368 GOSUB 188: NBYTE% = NBYTE% - 1 

378 IF ADR >=LSTADD THEN 458 

380 IF NOB = 1 THEN 438 

390 HB = INT (NBYTE%/ 127) 

4080 NBYTE% = NEYTE%X - HB * 127 

410 IF NBYTE%/= 13 THEN HB = -5 

420 FOKE ADR, HB + 5: ADR = ADR + 1 

430 IF NBYTE% < ® OR NBYTE%>255 THEN 480 

440 FOKE ADR,NEYTE%:ADR = ADR + 1 

450 NEXT 

460 IF C1% <>S1% THEN 480 

470 IF C2%= 52% THEN 508 

480 PRINT 

490 FRINT "FEHLER ENTDECKT IN ZEILE "; LINE + COUNT * 10 
500 IF ADR >= LSTADD THEN END 

51D GOTO 2908 

520 END 


Das Programm, das Sie jetzt haben, Decoder genannt, wird der Grundstein 
für die meisten folgenden Programme sein. Gehen Sie bitte wie folgt vor: 


1. Laden Sie den Decoder in den Computer. 
2. Fügen Sie die Codezeilen zum Programm hinzu. 


3. Sichern Sie Programm mit dem Code auf Kassette oder Diskette. 


4. Lassen Sie das Programm laufen. Sie werden wahrscheinlich einige Feh- 
ler im Codeteil gemacht haben, die jetzt gefunden werden. Die Nummer 
jeder Zeile, in der ein Fehler im Code auftrat, wird ausgegeben. 


5. Verbessern Sie jeden Fehler im Codeteil mit Hilfe des Originals. 
6. Wiederholen Sie Schritt 4 und 5 bis keine Fehler mehr gefunden werden. 


Sichern Sie das endgültige Programm auf Kassette oder Diskette, aber 
achten Sie darauf, daß jede vorhergehende Copie (aus Schritt 3) ge- 
löscht wird, um Verwechslungen mit der richtigen Version zu 
vermeiden. 


Mit beiden Codeblöcken von heute muß so vorgegangen werden, das heißt, 
sie müssen als zwei separate Blöcke, jeder für sich, eingetippt werden. Be- 
folgen Sie obenbeschriebene Prozedur für jede Sektion einmal. 


Für Enthusiasten: Der eine Block für Montag enthält alle Datenfelder, die 
im Spiel verwendet werden. Ein Feld mit allen Zimmern und ihren Ausgän- 
gen, ein Feld mit allen Gegenständen und ihren Plätzen, etc. Der andere 
Block ist der einzige Teil, der wirklich Maschinencode enthält. Dieser Ma- 
schinencode verwendet den übrigen Code als Eingabe. 


990 REM COMMODORE-64 MONTAGI 
1008 DATA 1000,36,29,1,257,39697,40169 

1010 DATA FO3D AZAW 4422 FSOX NESI 4192 FWOE 1164 2325 QANC FIEB 6EO& 
1020 DATA 94CI GKJR DPSS 4BDV WEIT MZST NSOR KOYQ OY&4E E41Y TZFM RC7P 
1038 DATA 41TZ WGO2 CROU FWEV WWSS FSI6 DBF7 WH464 SODR IBOR FSIO UF7E 
1248 DATA 24YU DERK WOD3 CQ2Z DOLA LZWF EELT IB2C RDOR 3F7$ KIIG 6112 
1050 DATA 8280 V7OR NROK KLVM WFEE LTIB 2CRD ORSF 79KI JL&J SEIP D7R& 
1060 DATA 1273 IN9I IBZL UDOL ALFB PHIG B7RI SWVA BNSR Z87C 7HAS 8SUH 
1070 DATA J075 E12T KVAA UXOZ A7CP IG02 TKHO NVZV WWSP ZEIB 2CQO UFEJ 
1080 DATA 4311 7DJH F264 18ED RIB7 RHJK ZTKH BOOU RDP3 64FS7 H&UA AVSA 
1290 DATA 0027 YHGO SHAX OSHW UNS® DLZ1 SIRS YQF7 SHES JIIZ URSX IIQR 
1108 DATA R424 360Z 839N 9MAI BBDB MUCD 76UH BOROU J&UU CDU UANC J9BF 
1110 DATA WSKS KVOB FYDP GE@L WNGE QJB2 MVBZ US73 FCUS DE46 HV6S VWTC 
1120 DATA NSXV XY7E XRüöW FEWW 72E& BFLU MUS7 AKON ARDY RLOK RSBZ EOXH 
1138 DATA A2SK EWWS FSL7 50AQ YZRE 1610 OCOC YWH® MVZ4 7THO 5B41 WRVC 
1140 DATA D514 GTU7 FQVB 5GSL BSZF M2II WRVZ 4ZFF YıBW RVZ4 SMDU MIFE 
1150 DATA TOXC 34ZF 1YOX SEVS A3LZ UOOV VVVO 4ERC 7UHI WZNT GDGD RWET 
1160 DATA 91V4 UEOD RWWD W7TH IBFN TFBS YNYD GOAK ZWOR 98VZ DUBE MOFQ 
1170 DATA BRD DOLD HRDL DLDOD BURD BOLD DODD LORD BOKS DIKh GMUL 9PNBF 


990 REM COMMODORE 64 - MONTAGZ 

1000 DATA 12020,36,29,1,257,300280,71697 

1D1B DATA 5008 GEB& 1Q1R &UX9 GZXA 9CMO VYVvJ 707W HEVC E9CE A8ED 6ED& 
1020 DATA AR2S UBRZ BRZC 57BR ZBRZ BRZB RZGR ZBRZ ERZB RZER ZE6öK M464 
1030 DATA S@U1 4BZB DU46 ASHP X1PA MA6A SFOZ RFAN BRBOB F390 3VOB BOBR 
1040 DATA KOD1 3209 GORDB DUWB ZBK® 7E47 IEBJ 1GEB GPK7 EB6E OHPL 7EQO& 
1050 DATA CONF KVST DESD E710 E76L ZM1J OFSS YESF WWHI RZIE GXJN JEK24 
1060 DATA LA@2 YFCG TVSF R25Y IAPB GYSC Z88W FORZ 9LLE ISBE BDLS JGDG 
1070 DATA #4@LD ZZRD V4ES 6E76 14VW GSYE ESQE 6BL5 ALSN IWBJ TJ&öW MKI& 
1080 DATA FOGK Y6CZ BWWX GRZ9 L5SRJ BALS UZFX BFRC M65H VGDKE ZCE3 71L4 
1090 DATA 7208 FUSS TEFO AEF6 LSM4 DPSQ RDBK JLX7 HRZT 7B86C 5YzZQ RMIiD 
1100 DATA CR9D C7UW OSZK UROL FELS 725W GöJC SDFS BZBK A7ZJ 456C ZRKS 
1110 DATA U2AS O58K 2L65 GTSU 0ZJ& WSGK BILD EEöL RJME EQFZ FöKG DED4 
1120 DATA D2D7 DZV7 YSBZ VROL 1YTi K7LI 66V) DECC HRSP YJGR ZLDF LJRB 
1130 DATA C248 WKKJ YXRG RZIZ 4FXT ORZ9 EGCJ WELS BEBR A4JT3 YD1G VNA2 
1140 DATA C2Di 36K2 JRDV CJBK F7E4 7ZFR E26F D6EH 7E17 FNöL SJE® NE29 
1150 DATA HDO® JYVL BASB E9BE BAZK TZFS EZFE 36GE 6EBA ZFRE 97E8 DEBS 
1160 DATA 1Q2F 606C SSCR ZFRZ BS7L SHKS 1ES7 IRZK Z40R 2558 JsS5 6VOR 
1170 DATA UDB1 K7FE HBE4 AE76 ERBOE 98EB AEBG EDIE IFEZ 6E46 D1JX LöGP 
1180 DATA 6009 DEBA ERB6E D6EI FE2& EA6S DDED A6VX YTkKB LSYW DEXR ZDKX 
1190 DATA Y@OD® JASE VRZP SQES 1ESA BRZR BEBE DBEF EEBP Ekö6F D6EH AEB& 
1?22@ DATA WB1Y 52LN JE@N ESIZ XUEL ME16 E29E EQE® 6ZFS 6VXY TKEL &LGF 
1210 DATA 0@2® HGVN DTUE SEBS RZQ1 TSC1 ESME N6HP 6E18 Ei9FE 86EQ 6NVJ 
1220 DATA UDD1 HTNE SEZF WEDV EX6E HAEH 6EBY ZFSS CZES IERZ 7RYJ RJZO 
1230 DATA 4216 AEED 6EUY EXBD 7K1T 6RB6 9DSW DSGG SHEV QBSS T6XZ OTRK 
1240 DATA WO7R LSSH R96X ZPTR LHYI 9H6X Z7AS ZNAD BMDF 6YXW RRSS SYGW 
1250 DATA 5888 AFXY QJZO ZART IH6K 9ERB ESTE D6TC BIX6 EHB6 WYXQ NTLI 
1260 DATA FOOF DRZS S3YV VRBöK SHL& E195 IDED 6MA3 EONT7 BY4Q LILE IDKJ 
1270 DATA WOOW 8625 046Z 415G ESDE 6W4F 66ED N6VX XTRQ JYIE HDXS BEKX 
1280 DATA NO2ZA 36EY 6FA7 EBBE SELS FFB& EX6E HALD GSAH 6VYT OKEQ 275T 
1798 DATA EB®RR 340V DESI ESORB 7W7F EILT KFO6 NGLW ESMV ESFE SXAW SCUS 
1300 DATA FB1D HNKL #GJL BEAM AICK EL61 JLDF 6KBZ FSE7 AESY I156L SPOQ 
1310 DATA 00209 JE29 E16F I61A KUS&b FKk6A STIR Z485 6529 68AC ER6S DY7G 
1320 DATA UDD® CELX TFG6 I6NE D7ES YFO6 FMBE H6E1 9E16 LSTM UJED NE47 
1330 DATA ZDOC 8TYS LSJE ONLA ZFR& FL4E Z6E1 9M1Y FCWE B7ED 9L82 MZZS 
1340 DATA WO?X CESD BSQE SABR ZB17 SEBB LBZE ENFS 6E26 E19D DY7H BNGF 
1350 DATA D2O2 TLGT VHSF UBIE FV7E SBLR 51864 EQB6A HY1S RBLS YGB8B 7VLG 
1360 DATA VOOT BD9G MHLR ZEVK. GS2H TIBA WHZF TE®9 LEBE QB6ID 6HM& E4ACA 
1370 DATA ZOOU VHGA OXNS 1BS52 H74K SAAE DIEB FE6LQ G36I F6ES 6ESC El162 
13890 DATA 1240 &MKJ SRZS S6C1 KBED 6IH6 EHEE G6L5 AlYJ YL6BD MLNO UöRR 
1390 DATA F@OBi FZAE 48LB BEBD6 GA&H MAEZ2 CSMF 6866 B7E4 BE6I TLGE DO9R 
1400 DATA EOOA SEIC F565 AJZF SE48 E6IU MHEBD ZCRK IND9 MKJR 6KNH N6ES 
1410 DATA TOIN ZDE® 65AM HM6E ZCT&6 OGF6 BEXX QJYR LOYS NVRZ CS6C S5Jk 
1420 DATA 2001 GH&6G H6EX DEHD E86V 306V YTXK ETS9 38UR RZDR ZCZA 7B2N 
1430 DATA 1®7H ZAJY L&DM 7HO& KOZF SEBB LB2G P&4GK 6ES6 EICD ZJIXL RDSP 
1440 DATA WOOD WEDB LEZU SUGN 66YX WRKS XHES KJLV KBS® H7UU EBBO QONIR 
1450 DATA D@OD1 I07T LXE® #ZFS E@IE AMZF QV&P EZEE 1FEB 66V6 NYSE 8NSK 
1460 DATA 3001 J76Z FCNZ S3EBN 7660 EAIG DEXS 7DZD DUWB &KQH N6EZ FKL& 
1470 DATA 7056 91KJ CRZC Z6G04 BCED &HME EZIF H6Hl 6ZFU 73XY ZLEL SYG1 
1480 DATA PROB KEZE E2FZ GIED 6662 DOKE VS5Z6 DED9 ONED NLGP EB6I 76VX 
1490 DATA ZDOH 7S2N TJER ZEWM DS7C Z60Q9 FSZF SHME E11® Z9WS KJXS DJIKX 
1500 DATA 1021 O7RE 0610 6EBC FSGM RLE® 66VX ZOKE ORV9 TERW 5E9B CES6 
1510 DATA PO09 39W7 VD&V GDEF UL4G D6ZF DVNY 1NJX LUNW HKZR ZBSG PL6D 
1520 DATA TO2W 1BSJ PZIN 1LYI K22P SSEK USFN AE6B FFDE 16FR GEE? 8061 
1530 DATA 4001 FEFU I6EU 7MYR E6BN RXED HUSF EE7U 5104 YAEF 226D 4TYH 
1540 DATA TDIT AZNA 55C5 GICL 7ZGF SSE7 MMD6 W756 &CJF HSRZ CiC1 EZ8Q 
1550 DATA NDAL GU7L 526X CSERB 62864 W795 6XIF 765D EiKZ EZ7F TA7W YBIQ 
1560 DATA Mai R7SS CSPV SL7Z I2CL 7Z13 CL7Z ISSL 9ZIC SL9Z IRCL 62127 
1570 DATA BOOB KL6Z J7KS ES4N KWND Q45Y DN1S E68G 9490 Y7EC AM&A MXYB 
1580 DATA TODM IZCI 7CI8 FI9N IAMW LFZ2N ZJZE DYOC UZFV ZPWD NOW FIOGU 
1590 DATA 9000 HDD BRDR DODD HDD BRRD IFM& WAIH V7AR CYIY IEKJ A6K6 
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Dienstag 


In den nächsten fünf Tagen werden Sie nur Codelistings eintippen. Dies 
muß nach der am Montag beschriebenen Prozedur geschehen. Passen Sie 
auf, daß Sie nicht mit neuen Abschnitten vorherige Blöcke überschreiben, 
und führen Sie Buch, wohin Sie alle Blöcke geschrieben haben. 

Es wäre eine gute Idee, alles jedesmal auf zwei Kassetten zu überspielen, um 
Unheil zu vermeiden. 


Für Interessierte: Der heutige Code ist der Anfang des wirklichen Pro- 
gramms, nicht in BASIC, sondern in einer speziell konstruierten Sprache, 
die wir ALADINgetauft haben, geschrieben. Der Code definiert die Hälfte 
aller Befehle, ungefähr von GEHEN bis HINLEGEN. Natürlich können 
Sie noch nichts vom Programm verwenden. 


992 REM COMMODORE-64 DINSTAG 

2000 DATA 2000,36,29,1,257,31697,34357 

2010 DATA 400Z I2D6 A451 OKEM SYUB P&6AD MD9O 2948 SIVM FYKE 16SA 4E17 
2020 DATA KBO87 SA4E 27ED 6FYH 6WXW QLVF 5266 9DS9 C6KS5 HK7O LVHG 16SH 
2030 DATA 7001 955L ESGE 16EG ES6M DVSZ GDUV DVMF FiCV K7MD SCDM RUZL 
2040 DATA ABDS LHLZ EORW Ri4M ESGE 16FS EVO9 EA7L 5YHK BJC7 EDGE DAFY 
2050 DATA 'BBD6 Y&RM NMBC L6A9 ZAFU PGS5 CiWM FYBE 16E® 6EB6 EB7I NICS 
2060 DATA QODK RSOE 6KBV D4ET 7E47 10KB M5YH 79YS SB2Z ZVOK E476 NC1S 
2070 DATA 0225 MBMR DZEC VSSE 4LTV OSEB 7E97 EiHE 16ZJ BVQ4 ER7E 2610 
2080 DATA MO2W KCRZ ETXJ SOED PM&B UILB LMDE VSNM GEAS BTSG 8BE47 EDdIF 
2090 DATA MODE 1AIY B050 YZKC VLFR ZCSA MGEE ZGRS E673 XXWS OWJW RTXF 
2100 DATA 2D1D BXWO LVTS ZGRO RSXM FYAE 165A KE87 91Y2 SJYM 5YGk ERBW 
2110 DATA 2OBE USOC SSCT XCS® ESOH SICR ZEDB NJCG EZ7E 67FY BE1F 6WSN 
2120 DATA 0025 1NS2 K6L5 YGRO NSBE RZBR ZERZ ESDC ORN& XY7R JXLR LWIZ 
2130 DATA DO1D 6XXQ JYO& CHDE 217N 52JX L5SYG RORS SLOQ 0EZS YHFF SS4AL 
2140 DATA YOW® SYOF FSVJ EQAJ AAKM 26066 DGAV GEUO CRZE ZENI QKGM SYHL 
2150 DATA K082 WPF@ AJOK 6IHK EBAH DIDS KBMS YGEF R7KN EE6Z NXHH BE47 
2160 DATA LR®S M9LR QWLJ SSDR 7OEH HBEI 7EB6 ZSMO QOEZ DSCI NSRZ BRZF 
2170 DATA FO2J SF37 JZWS ZGRO DVGD S7CR ZE40 NFYH Ei6E BBEI 7EB& ZSMI 
2180 DATA 0007 647K BL@L 3VGB RZES 4057 NAFO YıiX@ VLJS SDEO ECHH 8E27 
2190 DATA 0204 &PGE BRS2 FS@B Z5SF2 XOSN 4E97 EB7E SEE1 66VJ 1291 UFE® 
2200 DATA E®7R EBFQ LKAD XYUJ YLD3 32MB VMFR ZCOD OHKL GR@L RJXO IJUJ 
2210 DATA PO®3 IMVZ KBTW JZ47 BNOT M6SI #LBC SBUM ZIJ0 GWVE 7IEB EEI16 
2220 DATA BO16 NKDZ 5ZGK XI2X QEJB EA7E BEIP ZUOOR XRSM OFYX EiICL 67FZ 
2230 DATA VOBL EDM2 6200 RYRi XDSA RDL7 VM69 3260 HKOK BJFT CEB7 KBJV 
2240 DATA MOZU BHRZ DY70 TUHR ZEY7 OTVH RZFH 9XJC IE67 EB66 XY1R JXLB 
2250 DATA EQ14 X200 SORS MOS2 IHXO ZRXF ERZE SDCER ZD4® OOFN BTYS RKBM 
2260 DATA X0GJ SDCR ZEZF F7WY URIX TWHY ZOTQ AJVP KEB7 EZ7M 64E1 611M 
2270 DATA SO2® 208T YA4RK SMLK G6HB LOSA DIR4 49A2 XQ1A JZM5S ZGZI RVHD 
2280 DATA TO®& ZSRI XVYS YAKT 2YOB G7FC 63GR SRQX FMJS L6SL 65HJ BEWS 
2290 DATA 206Z XCOH BIES #4EA6& 6VXW TJYL D&6YG XVi11 GEX7 EZ7Z FKVM SYI® 
2300 DATA NOBF HF17 EBMU DX6X XWUR AH6K BAHR ZYOT X6GP 7EOG QLOA EIR® 
2310 DATA YO®V &DZ2 ROOD1 FPOP VXOK 0060 ODJYL MOUV 7NS4 BS9E RZES ZC6K 
2320 DATA HOFF 2JFO PWUA V&WX WVJZ MSZG ERAV IESB CZ4G ZFFU AVEI 6B00D 
2330 DATA ZiHJ HEB7 ED66 YYAR JXVW FZEC YSSB 4LIA EDI? 626K LEZY GIHH 
2340 DATA NO?F BBAE DF86 ZGKL SZYQ 11BS IGXV FIM4 E21D F85V MFRZ CSZF 
2350 DATA KOKRB ZAC4 HPVU 1UDX EB6E 4979 XXBD SYZN CVLF RZDS DFVU 2CRJ 
2360 DATA IBPG 2N9V MFRZ CSCF AFSO 1XVZ 9T92 9T6Z XWSK OPSZ GZUT 2YQW 
2370 DATA #00N OFH? S7BS ZESD CRZN D7QF 11IU JXFY EZ9IT AQAJ OK7H MASA 
2280 DATA 0827 RZOQ VU6J GYHK BOML 4LIG 18YV F@MB 1220 FG5V MFRZ ESZF 


2390 DATA GBIE F6OS 10DE FXSS BZBM 2Z01 PIBT ZUCV LFRZ J1ZQ VU65 6100 
2400 DATA 400Z 7DZN ROD1 E@SA 70OWF WVOD TEA4& SDHA FIRO POYG YViJ BHNA 
2410 DATA NOKE SBES DERZ FOZR M42E 1653 1909 TGOA JOK7 BOJY LRHT GYV7 
2420 DATA I1B®F I8T2 J75Z CUOC 34QV UDS6& B210 4750 BOEI OP67 RXXQ 7FPL 
2430 DATA T0®4 YR®1 DEUG GRZD ZWAV UGS6 3006 D2S4 BDTI ES6E 26EB BES7 
2440 DATA #105 50KB YVGD M1A2 32UD R5STO GEBL 625B BE27 ZFFM 67E2 6D6W 
2450 DATA 2814 J220 UIR®B ZRVU KOOK XN5Y ESOR OH66 XYWR IBUG YViU BEW7 
2460 DATA 5000 J545 5EY7 E®7U QVL& 6E18 EITE B8SZS RE27 E16E ZOHL BE17 
2470 DATA MO2Z SKOL RCBE 16NS W4KV 3202 7TWH SZGD EVG7 IES6 A4XW OPFW 
24808 DATA Q96Z RRJX LPOD GZV1 WOEW 7EB& AFBOR KBNH DE3S 2PSD B&aP2 AGKK 
2490 DATA B87K E16X NFAG BW64 F02U QUWL GP7F @7NZ ZEIT 6WXZ RJYL SETM 
2500 DATA YOll 952J 5Z6D 6038 QSBU CID4 FDFV HBI7 9JMS DSE2 2950 BZBE 
2510 DATA WOSM 8MSY JHAW S155 BB&4K ZVV4 EH7E BD7ES KE16 E7NO RA7R XXDE 
2520 DATA B784 5230 URS SLM& 46XX W539 19TY QAJS SSEL D4GR QES® QZEH 
2530 DATA ROBA EZWS NZZE 1826 5EW7 ZF@® OKXN SYES ARS1 KXNd YHFT 8Z5B 
2540 DATA 89CV UVJG NICH 84W4 GOBN AMHB UW49 PON4 WSYL W464 XQBU PG6Z 
2550 DATA AOFO 8RI7 35L9 GLXW EA4M SE2Z2 WWTO 1595 7HDC QDRK NKCL VULA 
2560 DATA E®IR BOCJI G6EB 904) YLD9 TVAN S9CS BRXC ESZC RZB® LSVU RCBE 
2570 DATA 7961 AQUX #5D2 S4ES 7ESD CRZT ZHUM #4E1 6060 E2GY ZUAJ OK6z 
2580 DATA F188 XX05 RTZR 95VC DPJ2 5240 U9RS SLMK SL65 SBXA HBWD WTIP 
2590 DATA MOOG 0267 SAR4 SLHM 7EBV G573 8248 UHRZ HUGD BORR ZAUX AZEB 
2600 DATA VOOH ASYC S1CS QRDR CHMB Ei7E BIJF 1189 YMD3 AJBX SiCS E74 
2610 DATA ZDAZ HNBE 17L5 CFNi JSJY MD3G HUYS 1CS5@ B7YW AIXY RJYL ZFCO 
2620 DATA 7009 FJCL 6VXW QSNW GGZ2 ZIFY OE16 5797 5XXQ S5VWG GZTX MSOB 
2630 DATA 200M 579Y S5BV JBVW KE47 GNCG ZAE1 6002 AIYD QJZA HOV2 BOSD 
2640 DATA V@4B 766A ASAC RZCR ZMS® BKZS VW97 5XXQ SRWG GZTX MSO@B Z5BO 
2650 DATA MODA CE&6 DPEV XKE4 76GNC GZAE 1600 &HMA LS28 38ZJ 9KKY THFO 
27660 DATA AQDEB 1E16 E16@ 1JYL 63VV BRZH UFY7 Ei16L 640M JYLW OXVB NSIC 
2678 DATA C19T YZRJ Z05Z GDES 3257 TXX@ R3L&6 UHDE VZ2UT MSZE 1611 1ISL 
2680 DATA 4000 IULR 2WTG ES4W YSRL ZNSZ GGXV GNM3 7258 98AS BCRZ CSOC 
2690 DATA LiDZ 6140 AZIU DVND S4CR ZBZH UGYD NVJX IGDZ S4EBD RMZS 2601 
2700 DATA X14Y LVS5S ZGSD RZ2HU EZBE 16ZF BAJ& GQ9RI 9DJD HDIE IB&W XWOH 
2710 DATA IQDK RZHU MKSL 656W I6BU XIIU DVND SOCR Z563 TE27 E168 MOCA 
2720 DATA JOFK SBCZ 441E UE27 E165 XMSE JZMS ZGES 1VND SVR& K76Q 2504 
2730 DATA TO25 BMWG GZ2Z AL72Z EI6A WDL9 BAUK JCRZ SXBG RZDR ZBSi ESOB 
2740 DATA GBP VEDZ 2ZBJ CMEQ 6EB& CRFJ 9UXM IUDH DIEE #116 SRAB 1JYL 
2750 DATA G1ZN OAZE J76H GDB9 SVTD F@CB FJ9U XDIU D3SQ VJ92 HKIL YMOB 
2760 DATA 418Z EIS& FGRR RZHU FYHE 1F6W BWWW TIH2 VZRO TV99 MYiQ SRWS 
2770 DATA 4001 2VNE SDER ZJ49 VJCRB EBGE B&6GE S5B4 E6BE M7ED 6ARF DKMZ 
2780 DATA 1®0K HRZF RZBR ZCS® 73EJ XL5Y KRPH 3300 JSGN CZFS BPNB X636 
2790 DATA JiBS XWOJ ZOSZ GROS 340A AEJ7 6BGY QOR49 VL7Z EJ6S 34A4 GYR1 
2800 DATA Q@2J RUOC RZGT XZSB BDO@M K6ik SRZ4 6XZI RZ2Z NFYU Ei6L F6SC 
2810 DATA JO1G W6R& SCHE AYSS BDRO HPF67 JXXT SOAH 3V2X OHNA EB75 6305 
2820 DATA RO@D 9E17 EBFZ QVL7 2095 NTLY9 D2ZP UAVE 165F 4E07 6VR1 1ZMS 
2830 DATA TO32 28ZN ASIM 34QV U4EO 7EBD E276 WXWT ZDS@ ACSQ BDUD AKSS 
2840 DATA KOOH LZSA DODH P67J XXT5 OAHS V30G EX77 UXXS JYMS YONA BSiC 
2850 DATA N2VD BODA AKXY RJYL ZJQV DR49 VZPK VMSY I23C SDOBE 5M4K 27BN 
28640 DATA 400D X52K EBLAG GEC9 SXCR 2756 3056 YGXB RRZB RZBJ S@HP BEH7 
2870 DATA 4007 1DO3 CSGY ZTXS SBER ZDSH CRZB 49VD QLUR SYWF D@VJ KUIL 
2880 DATA HD2S 7EYU ESDC RZRS EWI1S MLQB RLFW B2ZV 562H 66C2 S4B6 659M 
2890 DATA ZOO? TMED QIES 4EK6 EB87 RYAQ PADH 3VVP DSAC RZI® XWEZ DE16 
2900 DATA XDOH V&62V ESBE 16LD THQ& ES7E BHI1B 9DWM #127 XEZB 6WXW X006 
2910 DATA 2202 UVEIS BERZ RVPE SACR ZJ2G WEDOF EiöL BOHQ 6ES37 EBDDI NNNL 
2920 DATA YoOD DDRD DXDD BR25S JCRZ M1MW EBIE 165F NHO& E37E DPZH F9DW2 
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Mittwoch 


Noch mehr Code. Dieser Abschnitt enthält den Rest der Befehle. Nach heu- 
te können Sie mit dem Gedanken ausruhen, daß zwei drittel des ALADIN- 
Programms und die Hälfte des Code geschafft sind. 


990 REM COMMODORE-&54 MITTWOCH 

3000 DATA 3000,36,29,1,257,34357,37017 

3B12 DATA K2OF WSA9 FWOI 12ZZ GWOL VJXV WTOH 4V39 ZGFR EORS 6106 056% 
3020 DATA C3IQ QS4AB DZM2 Y2BD HA7U 0674 DAVE 3622 DGAD S4EE TM2Y 28027 
3030 DATA LOFJ G825 4EZ4 AUOG RZES EWJC 0DES7 EB65 6246 W4RE QMERB QS1Q 
3042 DATA 5@QJ JXFE RZES DERZ K1MX ER6E R7EI CIHJ XLSY KRFE 35QL RSGN 
S05D DATA V73X Q99E HA4VJ HM1X 290X HRIM XHKV BONK FSYG Q512 DTE4 HöWF 
3060 DATA Q30W 10DT 6ZXW S51&6 ECYS 3ES2 60V4 HNA6 VYOR 2905 ERIM XSAU 
3078 DATA WEST RiMX HKXS #BF7 EFXS ZE53 136U MDFO NHSV EIMI X290 SIRB 
Z080 DATA RBSD HSVE KMiX 2900 QESX CZ47 14XL BZE4 6QIV HR9D MKZL PLSS 
SQ9D DATA TOSQ IO&U MROO 14XM ZZE4 65AD EWEE D&MZ ZE66 ZFOT 747R ZZUE 
3100 DATA S@A4 XDDW 146Y XXRY 8061 HDEV H9XJ CTIES 7EQ6 ESKE 1605 DY7L 
Z11® DATA &0DE BSXE SDER Z524 XOPS ESKE 167E FOC2 DIXR NDFJ EB6C BIUD 
3120 DATA 3005 M9Z5 ZGLS3 QHBI EH6E 2B66V GINA 90VE ESDC RZWS KXJC CEDS 
3130 DATA VZUU BOAJ HF97 9XXD 691V FNS& BRZE DFM& 392W POZE QORCC GXFH 
3140 DATA N@OSN 27BY RAWI KTOZ RFSM JG6E D6EB 609C TZHS VHSI B6JX LSYG 
3150 DATA N@D1 AAKE MSYG LKST Z550 BS@D SGCER ZE6F XJCG EBIE H7EZ 9EI6 
Z160 DATA ABOG ZOGY JCEE H76V XWOK DM6F HLES A4AQ L7WE2 4EX9 EZ95 ZKTIL 
"3170 DATA YBII WC6W XYTJ YLDS HH&V WARR ZESH COGY BOLU RSYW LESV JKBM 
3180 DATA TOOG 752B YUDS HERZ E1iZY GRODE 166W XWOR ZSRE BH6V HVIE A6ES 
3190 DATA VOF9 SODS ZCRZ BiLY EB6E DNSE QSIZ 7164 GöAFV 3705 JBEA 76VW 
3200 DATA NDOBOA VEZD E16Z FEW2 6E77 6VXX QJXL 65HN OSA4 DFYA Ei6L HoSCc 
3210 DATA FRBOG 0747 34Z1 OKBM 5YH7 9Y55 BA4G WZKE 372D YDNö IHDE USIE 
3220 DATA WO2W AFDR BOW25 EB7E Q7E1 H6WX WUZ4 8G68Y S3SBD RMSF NAN& ZHRO 
3230 DATA QB2Q JNAN XYUJ YL&K ZVRD S3CZ 4166 YEZA Ei6E ROHT BE47 6V6R 
3240 DATA 1002 SUZE ZAE1 6M5Z HT9IE 67L5 96F1 FSNK YSYH MY44 VHHT 9E67 
3250 DATA BI2A RiUZ XDES JKOR 5267 VOHI M1iYN QN#4 HDE1 1iNZJ CB6V YFOE 
3260 DATA 19072 PSKD MSYG MY44 VH3J KORS Z68Z QHIM GB1P SK3M KBXM R4BW 
3270 DATA COQ2 SSBS ABXC ES2C RZB2 OZSA YE1i& V2LW S69N XXQ5 SWNU ARZV 
328@ DATA HRAL 9RZF 1UZ1 OKHM SYGI UMVS DSBC SAC2 QZDO NEPS YI08 A4SSL 
3290 DATA WOXX 5YKN KAU1 LS@R KOMS F2E@ HMSV MFRZ D4VV OY45 DKIL YJSU 
3300 DATA ZOOS KDV2 EOHN AEB7 FZAE 16E1 7E47 LS6H A10OS K3MD SFOL 451H 
3310 DATA FOR2 SBEM XBAD XYWJ YLOX DVSD SSCZ 4T62 ZEZC Ei6E VXHU BE67 
3320 DATA C9534 947B BEZC E160 DSHU BE67 ZFFF A1QS KSMK BEMZ SS1H S@BY 
3330 DATA F@@4 XEYV IRBF QJCR EOG6 VXWS KOMS YOFB SA4F JCME D6ERD HJCG 
3340 DATA HDD4 7CRR 0052 ESDR 6KVH U66V 84D5 ZZAS BUOC RZVA AGJC HEDJ 
3350 DATA 1256 BCOV AP7C DSZG RYRB 9DUD X6%X%X WUES 5H8V IDIE 666V XWOH 
3360 DATA XBJR B9BS ZKCL 5YBR ORB9F QFYR E165 A4E2 7EQ7 MS7E 26ZJ DIKD 
3370 DATA UOB1 ESGE 2760 7E29 E16Z FROZ KONR AKRF AHBL SWDS YDTX WSQB 
3380 DATA D2B7 ZFZB 4WXW RJYN 52767 NA4VT DSKC RZBE 9D5A 9ZWP 85TY VSOB 
3390 DATA 1718 SK6M KIHF BSTX VSOR DPM4 F9HC WAAR QDMSH ABMW 9EEQ LEFH 
3400 DATA ROD9 A46AB MQ4Y JKME B6FY BE16 L7KG OBZJ CXIZ 6EUQ GRZF C4D2 
#410 DATA I@D1 50X7 DXWS 42AG D254 BSOD SACR ZD4N 1EZB Ei&6L 8HHW BES7 
3420 DATA 92QI ADTN 3MJZ Q5ZG YYXV WDS4 CRZH #4NSE ZBEI 6SH1 I2BE 575A 
3430 DATA UOOK Z9YS EZBE 1674 D7M4 9UWi1 EUFD UFCB DIEB HERD &WEA GRI7 
3440 DATA Z20K ORZJ BU1S FXEZ 65CL 3LRS H75G 4HQOH KIES 66%%X WOJZ 05ZG 
3450 DATA YBON NF&Z 675L EB45Y AQSH C6RG HAXV UDUP DZ46 B115 CWEZ 6B8CX 
3460 DATA W2D& 1XD1 AXN& 249D ZHQ4 4975 EP63 HQ43 976V 82XB MRZE RZBS 
3470 DATA V1X7 XE26 6518 IABY SICZ 4IA4 J25M MM&öY 11Y7 S1B4 TORBD W7NZ 
2480 DATA 100% A795 1CRZ XA40 UPV& WYWS TWHR F&6bB EUGD RZCO ABWC 4E47 
3490 DATA 2B1I HLOO NKFS YIME D29T E46E 2860 7EQW JMIR TMNM DSEQ LDFN 
3500 DATA D@SL VMSY KOSU GABW CAD1 JYLY KQAVW RCMB FYAE 1619 4HNA EBQFW 
3510 DATA X029 LBEY 1JUJ XNZQD CGBY SSBS 1EUP CRZV DIIF YHEI 6ZHQ E3J0O 
3520 DATA BOTC 7564 IBOVV EUFC RZXC M810 KBMS YKOS UGAB I29M 1D6V SLGT 
35350 DATA 7ONF GBYS 3ES2 EUFC RZXC M810 K8M5 YKVB 3QAB 1299 LSDE KBOX 


3540 DATA 2008 WEO& EBDS BGAR SHC& 156H VVVG UBER ZC90 ZSFX 6YXW SZSC 
3550 DATA 61TM WES6 ONZB CBP& SHOEB B7RA D4GD FSSV CDPL UDXE S6ZH Q4JH 
3560 DATA L®44 SDSH QBP7 FC&6D G6DD UBER ZBXQ 1AXN 6649 DHRI EA6B YSNV 
=570 DATA T137 KOMS YGPE 7XBG RZHR ZERZ ES@B 60YA RSFB RG6Y UDSH QA4AH 
35980 DATA HZFS CMBJ CBED 8ED& E2IE 166W ECNR G6DH 1KVB AXN& H49D WIER 
3590 DATA VOODT FRH& YUUV VBRZ BS6C D325 FX6Z XWS@ TDDJ 253B 576H WBZH 
3600 DATA JDODI MRZC 7053X QOHX BGRA SAIZ LNUN BOK6 90ER 35x01 3522 WFTO 
z610 DATA 7O1N 1626 DEW7 EBSC SJYM D30OL B8H9 3650 NUJX M49D ZHQOW U9FZH 
3620 DATA EB®C RE@B UCX& ZXWN 49D5 HQ40 R4H6& KGBM HHMI ES6E Z24EB 8E37 
3630 DATA 148E HMHB H975J CME® 6EB6 GO@L RRZP 49D5 HQ40 IBIH GVST QAFH 
7640 DATA Li34 BDIO ZWHF 752K 8L85 GROR CMBJ CBED 976VX WOK® MS5YJ MED2 
7650 DATA 6156 UF?5 YJDG 1SB@B 7XEA S5EB S5ZGL YRVW DUFC UFFA L356 4KIL 
3660 DATA CODH Y4HQ Z2I8 IABF SACR ZECQ RW74 EB7E B7FY AE1&6& 7CCJ 86FG 
3670 DATA ZOZH KBAS BWHA 9DSH DBSW 7NAB JZR7 RZCB FBFY AE16 7RFB 8626 
Z680 DATA YB1G SBGR 75AK 62NU OBOH 690C MBIO KBMS YKOS UOAB TS5LV WSZG 
3690 DATA FRBG RA4E CHIJ NRG6 DJ1S BZVX BRZB S6C7 B4SF XES6 ZHAH YB9M 
3700 DATA ZBODB JEDE 12NV NDZ9 ROD8 I4SF X70%X WR1S EDG1 S4B1 ATHY 8G0B 
3710 DATA Q2GF 8HKH YBGO ESAS 559L WMED A4MU FVL& 6260 7/RXX Q3Z2 ECES 
3720 DATA ?1A7 Y105 FWOL DTXD S@ED BORD 7RAD 46DG 55VD DPNU DX7® XWRH 
3720 DATA D2RX 8332 2TFG 254B 6HOX E69K XXD6 HWOL DAAK UCXE S66R F7LL 
3740 DATA XQE1 9F7E ASZG SBRC MBJC BEBI EB6E BI9EI 65D1 1299 LSDB YNPZ 
3750 DATA F380 SA30 DT9R CMBJ CBE® FEB& EZIE 166W ECNR G6DF IKZB AXJO 
*768 DATA DO1B AYFQ E4GH CVI4 MSS2 KOWV RCM8 JCBE BBED 6E27 6WXW RO@DI 
3770 DATA 8130 RYEY IQ0S 9767 SSBQ BWAT ZNGO AERBD ADFN SDWE 10MV 4KıIL 
3780 DATA 5O2P DWWR CMBN ZZET 6IA9 6076 QESS ZKOW XRCM 8SDW Eö@M R17F 
3790 DATA 1274 AXJY LSYZ HDVW LGUQ HRZC 7RSS FXE6& 6L7P HZBG QC6V QOYH® 
3800 DATA 53TW R995 ZAZV QBJB LVOCR ZaQA B3S2 ZUVB MXBM ZADR zBOQOA 835D 
=810 DATA GIFC BEBF 6KVXW SKOM 5YHN BAH? IJCH 6VZ7 QY7L BNH6& 990A 835D 
3820 DATA DORF GES& EIGE BBES 7ED7 FV1Y TMNM BOMQ LDA4 LCEI JNRG &DM1 
=830 DATA RONZ FNAS 1158 B6KC SP97 TDJ2 57B6 MCW9 96RE E07S FX73 XWYM 
3840 DATA A4B20D EAUS HC66 GYUl VYGU QJRZ DCWS JCHBE BBED 66%XX ZRJX MZLG 
3850 DATA ADSG 1157 ENTM ID82 GKSL BUHV FRBD HSAA AWOL DA4J UCX7 ZXWN 
3860 DATA ABFM QRFD FOÜQT 2I@X Z2NSF ERZR DPIE 56E6 6EB8 E37E 0770 GHSF 
3870 DATA Q2D5S L7?E BöJK AIDA EWHZ F007 9NWM EDH? LUAV L66S L47R Y7OE 
3880 DATA D@HD QABW C4EB 7EWH TARS WALD H9NI SMOT SYCA AB3S 771V B2J1 
=890 DATA 5205 OMLB VGRD RCMB JCBE QOB6V XWRK QMSY IMED XEGZ AFRZ BTXW 
3900 DATA GR@C FES7 FYB6 WXZR S2J6& B6GY A4HPI EABS BWEB 9E37 6VCH 508F 
3910 DATA FOD1 IT76 VXXR JZMD SUNT BTZD S®RBT DESI CSKC 8T6X Q1P7 4EWB 
3920 DATA NORD ARRD DRRD DONX QSWH PIEA BE16 535K® 05726 YTCS FO7R XYOL 
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Donnerstag 


Der Codeteil für heute enthält den letzten Teil des ALADIN-Programms. 
Dieser Abschnitt behandelt größtenteils die Bewegungen der anderen Be- 
wohner der Burg. Er ist daher ein sehr wichtiger Teil: er bringt Handlung 
ins Spiel. Im Allgemeinen gilt, je ”’intelligenter’’ die anderen Mitspieler 
sind, desto interessanter ist das Abenteuer. Wenn Intelligenz in Programm- 
länge gemessen werden kann, werden Sie sicher zustimmen, daß dieses Ab- 
enteuer sehr interessant ist! Auch enthält es einige Feinheiten, wie zum Bei- 
spiel die Todes-Routine - bis jetzt konnten Sie nicht sterben! Unglücklicher- 
weise (für Sie) können Sie das Stück gar nicht weglassen. 


9972 REM COMMODORE-654 DONNERSTAG 

4000 DATA 40080,36,28,1,257,237017,38897 

4D12 DATA 7022 1KH9 6076 QESS ZKBQX HRCM SICH EDB&A VXWS KOMS YHFR ESIE 
40208 DATA X0207 160C USVO RBFB 9FYS SMNT RG&6D FiLZ2 BAXU E449 DWIE UFCR 
4050 DATA K2DD ZTVJ CMBF AB7W OLDA A40DUF VoWY WSTW HRG XBRC MBJC BEDB 
40242 DATA BOBD IH66 EZIE 165B 1129 6076 OQESS ZKDX 9RCM BICR 6VXZ DJXN 
4050 DATA 0D2Q D89E 1645B 1129 GQ7G QESS ZKOW SRCM 8S5DW SJWS BAIl 8E77 
4268 DATA LBODD YHDS MHFV WLFU OKRZ J847 EZ7E 16FRB YAXS HC67 GöAJ WRGS 
4270 DATA 1221 JWFE QBHI 1X5R YW8O FLED J5S15 RK2V SZGD M7WD DSVX DPJR 
4AD8D DATA Q2D® BN3S5 GCIF EBS®D EDUM 1ILZK DXCR BFBE AG6W XWYi SHOS FTXD 
4092 DATA IDDRD DIGE BA7T YSSC S1OK CTYD SBBS QCSi CRZH 977X Q1I2 AEA7 
4102 DATA ABDQ KI6S TWEM GF7F BBNZ 26XJ MYZD BQAB I5TW HRF6 RXRC M8C7 
4118 DATA HBBDZ V9RS 9ERZ BSZC RZF8B FBBT XYRJ XFEi CDG1 LSCF 647R XYOM 
4120 DATA 12028 DORIR KCTY DSQ@B SOCS 1CRZ HREX7 X0153 SJZD 57267 3256 DEWB 
41308 DATA F08& SVAR G6DF 1LSB IZAD QDJYL KG6H GVJ7 MK21 YTKOD MSYQ DACV 
4140 DATA ZD@B 1C0Y SSMN URG6 DFiL 3812 AEA7 EBDEI GZEQD X7RC MBNS ZFR6& 
4158 DATA K22QS ASDU OKRZ BUDX EIKE 2960 76GQOF K21Y UK7M 5YOM 9DH9 SCBS 
4160 DATA 4203 FUD2 ZGCR IJNS CMDF 1DUI ES6E 465A 4EB7 ES7D OMKR SYGT 
4178 DATA 7000 DLYA BFS7 CUMH S3JS DBZZ RWC4 EA7TE 8762 AE16 VTKE 875B 
4188 DATA C2ODOD DARG BEEI CEIM HVCI BYMB 369T XJS4 CAWB GZHE 165D SER7 
4190 DATA HBDOF MSDE SACS ZCBV 8544 KIDH 1S52H DOSS SK1V SZGR W6SH Q4DH 
4200 DATA UROD DORCP GDZZ BVAW ESEE 1960 7EB7 K21Y UK7M 5YOQ JDTY MSDE 
4218 DATA 92080 1T78 EB7E D9FZ HEI& HWN& 949D ZHOA SBAC 636D DAS4 CRZC 
4220 DATA PD14 CKZM 5YFP DSQA JS5SF DLYI WWDRB V095 63UW WZDK I95F 9CWO 
4230 DATA URSS YWYC CIS9 SFGL 7VSA 1574 4EFU WADA SMSH AQDWW XEAS MSKL 
4240 DATA QBSP SRHF 867H BBVC RDIM AJOZ2 15W6 BOMI T2C3 AEBE NMCC PRFH 
42580 DATA 1983 TBWR LYAT INRX 4377 55SQ@B DZiW DKEO 7EXY QOPRZ D&MH FSEF 
4260 DATA YaDD Q9HE S7EW YES9 E1ZZ 673T LVOD A8RP RB99 FY9E 1YE1i BES7 
4270 DATA Coon SKDV A79F ZY&6öW XWRR 2D5Z 6706 HSMI KiZU KBMK 8800 EUIE 
4288 DATA 4000 1E76 IHMB OREö& RRR? 1962 9E16 39MB ODAC RRR9 19FY 9E16 
4290 DATA UBRD BEXJ CIED HER LBDE 165L VIAA EATE DBEC9 9FK7 VM69 STXH 
4308 DATA 7000 BFVE S7UB WEIT L661 NEL 6ENV SNS9 BSZH SDDS ZCRZ BDEP 
4310 DATA ABBI 1Q0JX L&FH KOFZ 6827 ASZD WD4E H7SA 9JGD I464E DB6R8 JYSS5 
4328 DATA JBB1 DZ1G ZLZV 5ZG6Y JRBF AGISG E165 I4ER 7E67 7WZV WR21 ZBEL 
4330 DATA W@R@R 1GEG OL13 UNHW BSCL& A9SS DSAC RZES FABO MND& AHMS FTXB 
4340 DATA 9020 QXTS YGEP HW3F SICR ZJBF AHKI LBZE M&XN DWE& GF7E D7E3 
4350 DATA ZDm2 5MSM RDDN 2ZFTX VSQB DFIE T6EB 6EBD? EUTE B887K 2075 ZISK 
4360 DATA COD® DBALG EBL7 35SBK ESBSE X8GE AL7Y SGKE S8FS E99Y 25SML QBCN 
43728 DATA 9000 7&6HK AFYY EiHS BESES 7EBA GPY& WYSR T4D5 ZG6C 957D SRCD 
4380 DATA 42002 DIHN EE2& UZ4E 98BES 7FZF EZ6W V4EA BEB7 FZGE 26NX 6FZX 
4390 DATA HO@1 SFDO A4AD? SED KWS56 40K7 FASO EBMM9 WE47 7XYO AEWO RFMS 
4400 DATA Roma WORD GAY? SDDS 2C54 KSQB S@IW EKEF BFXC GEM& XZVW FDO& 
4418 DATA L2EB@D 2QD9G ELSC 556K EGBF XCG2 LE26 SPBE GBEB LICA EB6& VJMX 
4420 DATA DOaD ZXSB RZER ZEST CRZN B4EF Y7EI 65A4 EZ7E D7FY 96WX WORG 
44308 DATA KoaD BD4E 1YL6 5OMR 49K9 VS9R SXDR ZCBZ BEZ29 Eil6Z FOIS 8BES7 
4440 DATA ADQD RUKK S3KQ TEA4E 17EZ 7FZB EiIdE 17E2 7LSK FG21 TKOM 5Y64 


4450 DATA ZO08 30XG VJZC 2815 9E37 EB7S 5Z2ND SYRA MBSA 6FWO LGTX ESBB 
4460 DATA 0900 BC2X GGED ZUTJ YLYK BSOR BURJ CIED 6ER& JCFE B6ED HJCcF 
4470 DATA kKOOD DGWR ZERZ ESTC RZOA &CFY HEIZ SBA4E 87ES 7EZE E16Z FMBi 
4480 DATA KDD 9PBI JYLG NiSA BTWJ RZRC BBOP 9561 YM79 8S7B SV9F ALFS 
4490 DATA 6QBA RiIK 5259 NTZH TZJD 1BOP A561 YMZ2O G4VM FEIG DCBV YAJ6 
4500 DATA XQDD GOFC 561Y M20I 4VMP BLFS CFSE 2120 QSWR AQCI OKOM 66HL 
4510 DATA 2200 BSOL K4VM WGAE 47ES 7G2A E16V TKEB 7HLA GOEE 1CL6 SHNA 
4520 DATA KDOD4 AYGM 7HOG SE46 ZGEMT WUMV POPS A9VM FRZC BRCD RNJP SYHH 
4530 DATA I®D1 AA20 DSZR ABCO PITA 3EB6 SORT WUMY WTWS ABTW JZ47 9TCD 
4540 DATA NDQR @JiT ZHTZ J9OC OPKS #1YM 2004 VMWG 4ER7 E870 FMJC 9EB6 
4550 DATA ADDD BG4R ZEST CRZP BYCF Y9EI 6584 ENTE S71D KLM& RHOS 752Y 
4560 DATA POOD DJER GENZ 26YX WESD L&MG YR73 LIF®O UFB9 FZ9YE 16E1 7837 
4570 DATA TO@D BOLSL XJHV IES6 EB6E 097P XX@D 70HK VHQI EH6E B65A SE37 
4580 DATA EQO24 DEMO ZDOE BJCE EB66b VXWT KRMS YWRG HA46 JCNE 066V CHSS 
4590 DATA 2020 DHAD EQJC EER& EB&6L BREI 65RT WH4E 37EB 6FYE Ei6L 6607 
4600 DATA I12DDd OHDE V7DD TASE 864FS ZWH5S ES7TE B@7FZ EE16 E177 3XXQ N&VB 
4618 DATA LOBD CRFY BEI L&6E YBZF Q1VV 9K6U IRDD BPDF Z9E1 &LKK EXBR 
4620 DATA DOB® AISC BWHS ES7E QBFZ B&6WX WRIY N5ZG BILH WIES 6ED6 HVSF 
4630 DATA 8001 KAJY LZBP AG9S 2CSR C2Z7 VKUE 3@PT LVNS Z66A 955C S2C4 
4640 DATA 1@01 EHZE 1652 SIHD 59KK BSMG EWBG Q9FZ BE16 EITE 276V DV6B 
4650 DATA BODE DXBE RZER ZEXF B6KM 4653P WOJR BPM& RSLW DORB FM&R SLWY 
4660 DATA 103M FREF MSAS TWOZ RCEM 463T WOYR J663 KAYW PZ2RI 54DB VUKM 
4670 DATA 4058 TWOS RHE7 46JV FOER HIS4 65LW QDRJ D246 SLWO@ ARKC CIL4 
4680 DATA TODD DOOR DODD DRRn DDDD HRnD moDa DRnD Dman ZQm2n EVER FG17 
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Freitag 


Schaut der Code für heute anders aus als sonst? Wahrscheinlich nicht, aber 
er ist ganz anders als das, was Sie die letzten vier Tage tippten. Die Prozedur 
für die Eingabe bleibt jedoch die gleiche. Das war schon am Montag be- 
schrieben. Der heutige Code enthält die Hälfte des Textes von diesem Ab- 
enteuerspiel. Und nachdem es nur aus Text besteht, ist Ihre heutige Arbeit 
von größter Wichtigkeit. 


990 REM COMMODORE 64 - FREITAG 
1000 DATA 1200,36,35,1,95,272@8,31751 

1010 DATA AB1W 7CG1 VH&EC 1AAB OFHS 1QUD DA1S FSA1l SO5A 1555 C1SQ 5D16 
1020 DATA 0208 Z1SR 5D1S USDi SS56 1505 BiSW SCıS QSI1 SSSB 1SYS E12C 
103®d DATA 4055 ONSY SICL O@NT Y6i1C LODN VY7i1 CLO@ NWYB ZNSY 15V5 Ji2C 
1048 DATA CO4M ZCRO ONRY 1UDS I12C LOSX FY9U DSC1 7MBF SWFY 3ZNS Y22C 
1050 DATA H270 QNVY 1UD& C12C POSX FZ3U D5G1 7MBP 6QFY 7ICL OBOW Yızd 
1068 DATA 7OCX 1UD& H12C TOSX FZBU D&Al 7MBP 65FZ 11CL OBFR Y2SR SB1G 
1070 DATA HOB4 1UD9 J1i7P 80DV 2311 COOB FUY6 SS5SE 12EO OWSW YAUD 7FiJ 
1080 DATA 20BS 71CO O@PX Y6SY SE12 ERO®D TSY4 UD7I 12IN ODXZ B9UD BFIH 
1090 DATA YQOBN 12FK ODTY YAUD BEIZ ITOD X212 UDCB 17F8 RDW2 SSZN VY4H 
1100 DATA BORD YilC MOOQ WY21 CMOB OXY3 1CMO DOYY 41CM ODOZ YSZN TY4M 
1110 DATA 7D03W ZNXY ZUD9 A1SW 5C12 GLO®B NRY2 UD9C 12CL ODV2 2SUD SCIF 
1120 DATA 5B8C 1260 O@DNU Y2UD FFi2 COOD V226 UDSF 17NB S63F Y6ZN TYSL 
1130 DATA G2DC ODNY YZUD FJ12 CSOD V23D UDSJ 17N8 TSXF ZBIC MODS TYZE 
1140 DATA CO4F 1CMO BSUY 2SRS C1i2H 0080 UYZU DAF1 2DOO DV23 #UD& Fi2D 
1150 DATA 3DSK ZHRO Q0XY ZUDA I12D RODV 239U D6l1 7NBU SWFZ 9ZNT Y72C 
1160 DATA QOSF DFRY 2UDB Ci2E LODV 243U D7C1 7NBU DX29 S1CM OQTW YS2F 
1170 DATA 40BS ZUDE Gi2E FODV 247U D7G1 7NBU E120 71CM 0360 Y35SX SCAL 
1180 DATA SBAX QDUD7 Ji7N 8VDU 2101 CMOD UTY4 SRSC 1Z2JN DBQU YZUD CEIH 
1190 DATA WOBS 41CM ODUW Y4SU S5C12 JO0® QXYZ2 UDCH 12FR ODV2 S8UD BIIF 
1200 DATA 52E1 2599 9CNK ROL2 J®OSH EE2V LSHB BDUV BHSV XLTJ S41I XJH4 
12108 DATA E157 JOHS MLLD FV7H EMLL DPVM HGMM NSJE OHAQ QTIC EOHB IWZY 
1220 DATA YORI 41VZ TSIC PVMH GMPS SJEO HFEL SIMH BEN2 YUJS FLKE2 260Y 
1230 DATA 622T LYVI 0694 SC41 JADE H8QI ZJ4F HI43 IYJ3 JBHS MFLH 6FHD 
1240 DATA KiIN SCHI OISD GVAH HKOL BIL3 SFI® SJEO H3ZI PIRF HFHU MZSA 
1250 DATA DEBI SJEi BOZL ZNLY PIZW 8JX1 EYIU TCHI ZIUS ZG15 SRBOL DO41 
1260 DATA P1iSD COHF IZLH #MIZ QBYN IUUN ZUPY SJQOD BI4® TLIU T8H7 IQTY 
1270 DATA YilM SN4A CB1J 5VBE RZPL WiIYV 1J7F LGYW VNIQ O8BFH OEYI FFLB 
1280 DATA 1305 G650J &FLF HSIS IXFL K32I YH6G 4H8T KPJS UBER 2KHJ 3EC7 
1298 DATA XZUD GVMG ZFVH SSE® J6FL FHWI MSKE 1557 OH2M RZJS FLFH TIFW 
1300 DATA 11UB SViI MCMH CZYJ DJV9 GXKO LDNV JGXX MLJS TNHE MMMS JEO9 
13108 DATA O4RI MOCH 1ZJL BOSL DPVJ GXXM LIST NHHM GRSZ DiIQ MFH4 IYMY 
1328 DATA SCZU H6T& H4IY RSFJ QSJE OH1Q ROSJ 98H6 MCGZ FXZS UI1S H809 
1330 DATA 211® PMHG SEYJ SFHK Z1EU DFVG JO@DW LDTV SK12 RUSJ EOHF KLFY 
1340 DATA FAYJ 4TJH HTZL DTVE GXVS UDGV EHHO 1532 JBSF 20H1 VX0J #FFS 
1350 DATA 2DKN OHAD WZSU I1SH BOHJ IJMI QOMG XUQS WDYX 1J3V BKZ1 YU2Y 
1360 DATA J2FO S5TJ 1BME S2VP 5570 HSTS JIWF HK21 VHSS 70JL 2IJI TFLC 
1370 DATA E2GD KLYI MOEF HJYL I0I8 K1iBE TIYM O43E YTIM HCEE ZKLI TFC6& 
1382 DATA U2G6 VMZS XS0OH FMWH IYTJ K126 OH65 4ED2 JLJS OA41 8911 0148 
1390 DATA WZ2FY UIZJ 1503 SFYM IXBE 44LY MIXV 8K2@ MNIW FCET ZYUJ AJ6i 
1400 DATA 0O2IX IFHJ ZL8J SIWZ J1SD 3SFY RJZV AFHU MZIO 1043 EYMI MFMC 
141D DATA H269 KLLD FVFH 10XL DTVA JV2X ZJ1S OSSF YZIO IFHH MWZI QMSE 
1420 DATA U305 S40H SMPK 5651 JSFF I41V VJ1G BEN2 LHJ& GBEN ZPLI NFHC 
1430 DATA JA405 R9QJ SFFH IWVY SFKO HGZI WJLF HGXJ WHIQ UTEE 2XVI OU07 
1440 DATA YOKK AK2D TYWD NY15 NEOH 1QRL DTVA HIFI PIYF HI41 VLYV QVIiX 
1450 DATA EiH6 FLFH LITH 6WBH ETML DUVB HSVI TH6L BHBT IYIS FOHRB MFIY 
1460 DATA RORT YKSN SOHF XIPJ 4FEG XUQL DTVM HBTH HJSF HHJW LUSW 1134 
1470 DATA 12JV B5SI PENH 1VVH 5ZDD H2TY YH6H LIYYD WLDP VEGX TPLH 6XI1 
1480 DATA F33L MOCH 9UIY H&LO K17I USZ1 1J4U BHBT YUIS TL3O SS1I1 YJND 
1490 DATA GiH& FFGX TXLJI 3MCG ZPIU H6T& H4TE MJSB DEMZ2 IPIZ H4HA OWOU 
1500 DATA RilZ MFEE 2VHS ZDOG YMHP IQOM HGMX LIZS 44AK YNIM S7H1 ZSIY 
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K1DD 
PiHi 
72H5 
S68H 
SSNI 
BDIJE 
I40J 
F225 
S2GC 
U2DV 
Lö6H 
K2G8 
@70H 
WAFD 
N704 
L1H4 
1115 
443J 
AZGA 
12UY 
DZZA 
R32GJ 
JZHJ 
M1H4 
ADJIL 
A2Z 
L140 
H1CU 
EOk&b 
ROQU 
Z1IHH 
LS3J 
FSKI 
FZIY 
XSU& 
NSNS 
2GZ 
F1J5 
JSAD 
KAWS 
U4YH 
IZEW 
K114 
DAW8 
&2CH 
36XH 
waxS3 
KOTA 
wS0I 
P1IE 
2201 
DOZR 
All 
9DFP 
0597J 
BOKB 
FAJJ 
B1J6 
v41D 
aA1DrF 
EiHS 
USRH 
GOKU 
9235 
JZIW 
ga21 
NOKN 


KZH3 


VEHH 
SOH1 
TPLH 
EMTW 
XU8H 
LAH9 
RJG4 
S3S1C 
MMLD 
Z2IPS 
1V1Z 
16053 
8060 
UVGG 
1C81 
JBHF 
B7H8 
&GMH 
FRLD 
G5Vv1 
C411 
3JMH 
ZFVI 
MIJO 
MGZF 
c9a1l 
DOHF 
vo3Qa 
O6IF 
YHOI 
T6S3X 
SFMF 
OSLH 
ZWHI 
MVOD 
WSOH 
wWIUI 
OHSU 
COLD 
ZJ2J 
6485 
20UI 
MOJO 
F8SBL 
2FVD 
9160 
YzJ4 
LSH& 
aaMmY 
5867 
UDEH 
LOST 
FC453 
OHGZ 
4FBE 
6H4I 
8Fc4 
JHHA 
FV4H 
VPHi 
IHH1 
öWIE 
FOWF 
oMJI 
DWIJ 
TFHF 
847C 
NVLJ 


MGOD 
ZOZJ 
6T4H 
IQOB 
ESET 
UIYH 
2C81 
PVMK 
OVEH 
S5OH 
HöBO 
zo1J 
B9L53 
XMHJ 
6411 
MPUH 
MVZH 
GMMN 
FVr4 
SLIi 
WVAS 
FMRL 
SFHE 
2G0J 
VHSS 
UTN2 
OGOH 
QYKS 
L&öH& 
290 
M41l 
HIRK 
SMKL 
YNSE 
ZZXP 
IMVS 
ZFHF 
LYSI 
TVFH 
öFL4 
XRYU 
MSLS 
QWLD 
WWL2 
UVAS 
DVVv8 
UM3U 
L8EHS 
IWVH 
PIUH 
GSYN 
KOH? 
C4il 
IMIR 
RZKY 
YLTJ 
9C41 
TSZ6 
ADVP 
ZFLL 
OHLD 
M2ZEY 
L1iCZ 
TUSF 
DEBE 
HPSL 
41JB 
607H 


GVCH 
SENK 
7ZMZ 
30597 
IYFL 
&B7H 
J7FL 
SZHP 
SUOL 
9IKP 
JPOI 
SV85 
SJJQ 
ITFH 
INFL 
&BHH 
&LIH 
SJEO 
AaLYoO 
1008 
uUJ41 
oIL2 
ZOH 
SFHF 
BODA 
AXB1 
6C8H 
TIQH 
ICSU 
S5SU 
SFOJ 
I0S8 
SOKO 
NZOP 
SJ60 
IMV9 
HJIZ 
MFO4 
1ZPL 
FC41 
J®DB 
ULYO 
NVEG 
IQSM 
YA 
HSVM 
G411 
VIUH 
EGZI 
6V83 
SJCO 
MLYS 
xRO4 
FHI4 
JOTM 
5419 
JBFL 
MVOE 
SK60 
SOBE 
FVNH 
1007 
VPHB 
OPYZ 
N2KL 
SMSO 
BOGY 
80MJ 


AVIU 
SPBH 
JSFC 
ICPV 
FHIY 
8MVU 
HMIY 
IQOST 
BOGL& 
J4DE 
0O5JI 
SIYU 
IxXJ& 
ES2X 
SUPY 
3zIP 
1ZTL 
HAML 
IUON 
FHUE 
JAJ8 
IQSS 
J1VN 
HIYZ 
RYEH 
IPVH 
JMKL 
&0CH 
FYHW 
GYOI 
oODIU 
ENZW 
HENJ 
DVVN 
JF2I 
CUF® 
JSFC 
9cC4a1 
LSON 


"JSVH 


I441 
SFKO 
XTXL 
HHKL 
SJIKS 
NDO9IL 
RVBH 
s&arS 
YIXP 
RCB1 
HEMJ 
zZEiL 
9C41 
2GO1I 
FHPS 
WBNF 
GYZI 
DOZEU 
HIMV 
NZPL 
EMHS 
GXZZ 
MPSS 
IDOIF 
IXEH 
H@OQI 
MVZJ 
DJVM 


ITP? 
IRGB 
FHSS 
MHCQ 
ZINM 
IQOTN 
ISJI 
HSUO 
J&HS 
EEZK 
OH91I 
Jas7 
SXCY 
vom® 
RSFG 
IRFH 
DTVT 
TSJE 
SUPY 
NIUT 
FHJI 
HEIY 
HGOI 
SL5S3 
&Jö6E 
40C2 
BILS 
1UVEU 
DNY1 
0044 
&MVW 
LIUU 
LBFB 
H1QP 
OS5WK 
&HAL 
SWC4 
JEFL 
FHOL 
49C8 
PJISF 
H7MM 
DFVO 
LDPV 
SFJO 
6599 
4TIU 
ORGI 
MGZF 
IUIL 
MSSS 
SDOBE 
IwO4 
XB83 
LJS 
HZMJ 
JITF 
JBVA 
zIQU 
IUDE 
IUDB 
VDFV 
N70OH 
HSMW 
ZWC4 
ZSJD 
150H 
GZFPP 


FHLI 
HASE 
YJSd 
ISSW 
C3SI 

FHOP 
OSJE 
LDTV 
K121I 
LINS 
IKIO 
H806G 
YSFK 
HSJI 

15YK 
FHIF 
JKZF 
OH2I 

HINH 
63XC 
USZK 
JITU 
TIMD 
IUSE 
H2ZL 
1171 

JQIC 
DFVQ 
1750 
ADYO 
CUP® 
8SFHO 
HFHI 

LDPV 
OHHV 
4H1U 
11TJ 
GYZM 
YDGV 
1IWF 
LFHX 
UH&ST 
H10I 

FGXM 
3057 
DHÖL 
H&XC 
IRVB 
IUSZ 
SUKY 
DOH&X 
NZKL 
alyY 
WRYK 
HFHO 
SMK1 
HFHQ 
HEMM 
T3UL 
ETZL 
SULY 
EHIP 
1ZWJ 
ZDVV 
15ZE 
OH4M 
IKLL 
HSJ6 


UH&U 
TIYF 
744P 
112H 
YWJS 
VIOL 
OHBI 

EHBM 
JSPS 
IGZP 
IBEN 
DDGV 
DR9L 
Dos 
ODHIM 
TIOT 
LISF 
PS5J 

BGYZ 
A15W 
6JSF 
BEN2 
B49C 
49C4 
SWIO 
DHFO 
ENZO 
6RFL 

K218 
1050 
BH6D 
1zIO 
FL@M 
SHST 

XL8F 
IU&M 
H309 
JSMK 
MGZP 
C43C 
PVSJ 
6H4T 
UH&H 
WZDV 
1v87 
IH9U 
EE2O 
ERZF 
115xX 
RYU® 
BHEL 
IXB7 
LJ9Q 
J656 
IYSF 
5570 
ROSF 
MSJE 
YZSH 
LIRU 
DWIP 
VLoI 

ITPB 
MK32 
Bıos 
MSIU 
HöN4 
DH60 


IE14 
LFHT 
YNIM 
LSIM 
JPJIK 
BJIX1 

FVoOM 
MUSJ 
0OST8 
IU8& 
ZXVD® 
IK21 

DyYu4 
MFHX 
VYIU 
M3UL 
LES2 
EOHS 
EUIZ 
FODG 
HFHS 
OHIO 
YNIQO 
1J5P 
I018 
RKSZ 

VIOD 
ZHöI 

ZJAF 
JX1l 

CGZP 
IFJIY 
LöJ&d 
HLEL 
BSHFH 
VSFH 
YNIX 

OHFX 

YLLS 
YTJ2 
KöIX 
SZDU 
BHJO 
V5Hi 

E1J5 
IUH6 
YSFö 
PIQU 
0194 
wı1Q 
IUH& 
SULY 
FHBL 
EHZE 
51J4 
HMOI 

CDH& 
OHJM 
8310 
C3WC 
SICP 
L652Z 
45DA 
IY64 
BENZ 
HBEN 
SSFA 
C42K 


INJT 
EUIS 
FMHG 
DEK2 
11U3 
YYDO 
L2J® 
EOHH 
9110 
BSHFH 
MOHS 
PFIO 
Vv1J5 
VPIO 
FASU 
YıS5J 

YTIF 
MFLO 
U8SFH 
VAHI 

EWJ& 
INHB 
SCK2 
N3UP 
FHVM 
D1VX 

B49C 
CHAM 

HFHO 
YHAT 
XZH& 
DWLO 
H8HA 
8BON 
WFLO 
LEOS 
F640 
PFJS 
ONFH 
FAH8 
JöEH 
VEGX 

G05Y 
zIF® 
SCHA 
XCHi 

QJT® 
8JXP 
OLH1 

SMGZ 
VHHF 
MIQV 
MLSW 
SIXF 
DEFH 
OSJE 
WBHE 
LYSL 
SBEN 
4194 
VAHI 

IOJK 
1IRM 
KOHD® 
WIIT 
25YD® 
110S 
A1J4 


B4HH 
FHFH 
MVHS 
1YID 
ZzIil 

VMGZ 
SLJK 
VXLD 
JHI4 
OIIJ 
J105 
1814 
PN3U 
TNSU 
Jall 

E10 
S83X 
IL25 
JYJD 
JWI 

UNSU 
WWLD 
@IUD 
YRSZ 

JSMK 
ovii 

411z 
MURQ 
INQON 
83XC 
C8HF 
IL1S5 
IKLS 
WYIJ 

ILSS 
NE®S 
C41l 

U847 
FMUI 

0GOI 

ZFLI 

JIUH 
JOHG 
o@rFI 

SIUH 
LIYH 
OHAQ 
DVs4 
KLLD 
PIPS 
060J 
847L 
KOHG 
MI44 
TIZS 
OH4I 
TSYS 
BSHFH 
ZWII 
UC3S 
PIPI 

ZWZS 
4675 
MGRD 
58627 
OLZI 

THHM 
BAöW 


JIYY 
SEWY 
ZDOD 
6V98 
Y985 
PFHZ 
IiWYU 
TV9RB 
4EUX 
SP61 

J107 
BOYLX 
LYEY 
PYHX 
BONB 
SL35 
C41U 
T102 
JVS5 
0187 
LYNY 
IL2Y 
GV8E 
Is2W 
OWiW 
7G0E 
LOWN 
SE1U 
BBOK 
4125 
WRKY 
S40F 
OKOJ 

SFCD 
J9DY 
J104 
NFAZ 
LYZW 
FFLD 
WFCD 
SJHD 
6T6l 

ZENY 
XMCB 
&PB7 
6086 
OTSB 
LOWS 
PVM? 
SKOS 
SC4B 
YH2T 
MMSY 
MY2V 
JEOC 
YLSS5 
JEOC 
OLYY 
TM40 
FYZW 
YOoCcC 
JESY 
IYSE 
GV9E 
SFPW 
aSF2 
VUSB 


FIPru > 


21908 
2200 
2210 
2220 
2250 
2240 
2258 
2260 
2270 
2288 
2290 
23008 
2510 
2320 
2350 
2340 
2350 
2368 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


FOFH 
6265 
AZSX 
11HD 
D365 
RSAS 
42ZPQ 
741J 

2DJ 
U49D 
S2TD 
8SCE 
F1U8B 
TIHN 
VZFS 
250F 
DDOSF 
Uoo® 


YıIM 
FJZS 
C41J 
MMFH 
BSDE 
J9BE 
NBEM 
SFC3 
ZKLI 
J191 
VVMH 
TZWL 
FU1J 
FMET 
JIUJ 
HMVO 
9194 
DDR 


LTHI 
NS5OH 
SFHE 
PELY 
1791 
JGES3 
SJIS 
VRYR 
NJBE 
ADTY 
GMPS 
5Ya® 
4FBE 
2YUJ 
ANCK 
SFC® 
OCH1 
“Jun ]u] 


Samstag 


Der letzte Code! Dieser Abschnitt enthält den Rest des Textcodes. Gestern 
gaben Sie die verwendeten Wörter ein, heute enthält der Code die Reihen- 
folge der Wörter, aus denen die Sätze gebildet werden. 


XXPY 
IMVI 
NZOV 
z4avi 
AaTL 
oL41 
SFI® 
6MS3L 

ZLP 
IUDE 
DVVM 
H&T4 
EZQL 
SFLK 
Ss115 
SJEO 
TIUH 
DZHV 


K2V1 
J2U8 
SRDD 
ISFM 
JZSSN 
ITFF 
SJEO 
EO2K 
IZBO 
ET2J 
HGQG 
ASDA 
IUO8 
2260 
ZNLY 
HOZY 
6XIH 
2601 
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1000 
1210 
1020 
1230 
1940 
1050 
19060 
1270 
1088 
10970 
1100 
1118 
1120 
1150 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
122 

1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
12970 
1300 
1510 
132 

1330 
1340 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


HBDX 
KO1BR 
x027 
S22G 
2016 
FORD 
coSc 
ZO1L 
UDDY 
6056 
9216 
6057 
KODI 
NOD4 
COSM 
No21 
K027 
u218 
8D1E 
GoSI 
DOSF 
R@1T 
ADDS 
AD0H 
KODY 
FO23 
IB16 
221D 
ZOSM 
0219 
KOSE 
BO1X 
JaQ5 
82002 


LöVU 
C9720 
TOKC 
DMJN 
SFRY 
@MON 
J425 
CEZB 
U8SIH 
WINY 
FEWI 
Z22 

YSHN 
1T19 
70MF 
XUCE 
BUEZ 
XEQA 
EHAC 
6INI 
EISI 
HFRX 
OKZE 
CDES 
LSSD 
TTOF 
RAGX 
STWW 
KDKT 
SNNV 
F425 
ROQSX 
N658 
B8JFS5 


S5SZDR 
O1RW 
JB74 
9XSK 
F7ER 
2XS5K 
DWFE 
SNFS 
7486 
EEEW 
NRDW 
FMVS 
RXSK 
DFIE 
DZNN 
LEFW 
GZAG 
ET85 
SWEO 
GFHD 
EHEW 
SKöH 
IHN? 
EIZP 
ZROK 
8T627Z 
ODZE 
SADZ 
85U6 
KJSS 
HVO1 
SKSP 
0155 
9D62 


EF9IB 
MWXF 
FTS8 
&H1V 
EW42 
LZWE 
EWVF 
EW42 
S8FT 
INRD 
CVoA 
241D 
83UR 
WXBL 
ZEME 
JZiF 
C15D 
E8SIR 
EU47 
CETB 
4251 
EQOYH 
SNGS 
GWEW 
NUHI 
FTS8 
FW8ßR 
NNGZ 
X6IE 
750K 
RNOD 
BONL 
ABGE 
SUEZ 


NDU? 
E7GU 
0760 
OZYS 
S8DR 
DOIN 
2G0P 
SSHN 
s8ol 
WES?F 
WAJR 
ZNN4 
DME& 
DWCEV 
EEOB 
YEW4 
ZNN2 
I1F9 
TBSF 
SSTKE 
Z7EU 
GYUU 
EW42 
425R 
E8CZ 
BUFV 
DEEB 
CDTR 
4EWI 
D6RBA 
ZTDZ 
BiUC 
1BFS 
MHZB 


ISFM 
4303 
H618 
HIFI 
CUNH 
>VvC4 
HOIW 
LJ4D 
ESZH 
SJöD 
ODVV 
1INF 
ENZF 
DVV8 
IIUT 
LIOL 
8TIU 
TB8H 


2950 
MEZN 
FD4E 
SUEZ 
GEVM 
LXSK 
MZDZ 
TXSK 
KUEZ 
VT85 
O4MC 
QOJDE 
HUED 
6AWA 
OT85 
25E® 
EZG6 
HUEZ 
LOEP 
611Y 
EZDE 
EZDE 
SFSE 
HNZX 
RH3E 
ORDZ 
7CETT 
GROB 
NC1U 
XUEZ 
ZRSD 
461C 
NRER 
ASBE 


GZFI 
11SF 
HEMM 
UCHV 
HIZL 
1MEW 
ZH&C 
BH8I 
Yıoı 
E14® 
MGZP 
NHEI 
LSSL 
HKXI 
MFHN 
BENZ 
JTOO 
ALPL 


SIMM 
7FOK 
1ETO 
DEFJ 
DZ92 
&HVB 
9298 
&HUB 
AEQE 
BGKV 
DZ92 
EUBN 
UEIR 
JRO4 
EBII 
5304 
EWA4Z 
DEI& 
FSEW 
7597 
GFAB 
S1V0 
SACT 
SKöH 
W425 
NNZE 
85E8 
HHEW 
7KUE 
EEGP 
ESUE 
8iulE 
GFTS 
NEGM 


UAZS 
SSYC 
UH6F 
PHRZ 
SDFZ 
w1J4 
BK21 
KL@I 
NCUN 
INSS 
RHIN 
G05Y 
QORBH 
YIUN 
FPIQ 
IYS5J 
HSML 
8J8H 


XSKb 
CZB7 
COwW7 
FSIS 
NTNS 
DME1 

oaL7 
DXEF 
2Z8rF 
RFID 
AUOO 
TBSF 
WSCK 
OCDZ 
BERE 
T1F9 
SETH 
ALTB 
425M 
xE17 
NCWE 
VG0E 
85TD 
X2CJ 
2C71 
MOEI 
RUBV 
425H 
ZAAH 
FBNW 
ZDEX 
zDE1 
BOEH 
FRSK 


9147 
AMH& 
L144 
WIIT 
FHIQ 
JB3X 
IJIT 
LSIU 
HHIZ 
SOJT 
FFI4 
SOH& 
WIHR 
B4FR 
INFH 
K1J3 
V10S 
FHMV 


HUFC 
IUE& 
MUE6 
KGTW 
PMRX 
BVED 
S5OkB 
W8RZ 
FUM4 
3BGT 
JXMQ 
UOES 
A74U 
NN4U 
W425 
7UEZ 
AacS5W 
SHIC 
VNCX 
UUEZ 
W425 
UBSTT 
KHiA 
Ei1BT 
UEZD 
1C88 
9NDX 
IFEC 
TAQOS 
DOHX 
IXDV 
SKVP 
RG88 
28A5 


ELIT 
L4453 
IyYSI 
SCJF 
DESU 
RYWS 
MC3S 
SIET 
L8FH 
BOCSU 
1VHS5 
TNHE 
ECöH 
YMJS 
IIUS 
O1FH 
C3WC 
DIMF 


LG78 
TS7D 
TX72 
HD7V 
SKöH 
DEFW 
ZE87 
EEEW 
JRBSK 
85E6 
EYSC 
DZ92 
EZ16 
JDBE 
BarE 
GZAG 
EOEU 
ASSI 
SKö6H 
0372 
177K 
BSFF 
NADX 
OFLA 
EWM& 
DZNN 
SKAJ 
ST8S 
EEEW 
SKSF 
SH6H 
0E82 
EZNö 
COGV 


MNFH 
LYYI 
5049 
1IUH 
JAlJ 
TJQI 
FYI5 
ZWLI 

UIFD 
FAII 

J703 
MVLI 

FLSC 
JM48 
LJ@I 

VSyI 

F91VvU 
FHGT 


UICS 
TOD2 
UYD8 
VDE 
UFDJ 
8B20 
UEZD 
840 
GTXE 
KVRO 
WDE& 
AUOD® 
725D 
UBNT 
ERTB 
CDOSC 
46T8 
P2XS 
W7DC 
UBDT 
IFSC 
CNPZ 
AFEC 
75927 
BWEZL 
DYOG 
4NKH 
X1ZT 
4250 
FTCK 
UVEZD 
EZOS 
I43T 
XMMT 


OISX 
UF61 
S41U 
6WBR 
4DER 
WELD 
NEO® 
UOB& 
PVMB 
XJBC 
zCi1Z 
ZGL2Z 
HVFB 
RYSY 
XJ6l 
TN45 
FZ1V 
MJ2Z 


CLWB 
ULZI 
Ei1BK 
Ei1BK 
YMN8 
S5MOB 
EQOSC 
DXDA 
KLTN 
XxYIU 
EUH& 
D7SE. 
91HS 
B85EB 
5655 
ZEYB 
SFLI 
KZN2 
BKDB 
EiBk 
30D2 
60J8 
6ZUE 
XECJ 
ADUE 
TTDI 
YALA 
FW77 
B8MS58 
BFLB 
BFOG 
MFZ8 
BLUE 
SSUE 


15358 DATA JQZN IBRB1i ENFL AUTB SEBI FHBS BSZK FRV7 50OKR ZBBC FTSB QOFYO 
13608 DATA J005 Z5D2 EFW8 RBiEH TWXK E9GE W425 SY7K 135KH TBOW OH9E 1BOR 
1578 DATA 321C 75TJ XFDZ 9295 QIMJ KELT 85E8 IXJS KGTW HURBT ZKFB QMG8 
1380 DATA 4023B CINC XACU 1105 KZBA 5NV9 COFO FSK2 BASQ 4205 UVEZD RBJOX 
1390 DATA 2048 1ERS IVEW 425X EARE RTSK Z8A5 UOWW MU4V GDEW 425X EAR& 
14080 DATA D®D4G DFVW DZ92 9MJS A7SB PY4K 9NZL CD46 VOKB ZFAX U9ZR WRVH 
1418 DATA LOZE GZOA VEIE WH78 B7FL 4580 76Z0 IDBEF WSJW 45LQ WED? ZVRA 
1428 DATA QBZD NUEZ AJRH LESG VTHB T6WA 7ESH 8DZ9 ZP&6R 4U7A UVEZT W4K7 
1430 DATA 9D22 058V SYCN UWBZ EUHU NRSJ A7LC YZOR AYGV 4242 UEZD ESF4 
1440 DATA 2044 9LOF JMEW INJY 8DRV AKF4 DURH MDZ? ZAFQ 5875 OKD& BRL8 
14528 DATA FOSE NINC JVEW INCJ WFRA MT85 FFUF 3SYJE ZRMU SKZ2B PXQZ N679 
1460 DATA 4008 5BTB SFFT XIEX EWIN CKiC SFZT 85FF UFSK 3EXP 1ES5J DBUE 
1478 DATA 1B08W BCkKö6 E864 WERKZ QVKK EDEW INCG FEUQ BRSK GTAI 32A7 M26J 
1480 DATA UQ26 EUEZ YWED POSY XT1A E9SC LZST ASK2 BVOR E96F A40D5S W598 
1498 DATA ND43 0YS5 KJEB 7TT8 SEBM LZDS 83SUE ZRWS LA49E QJIDR UEZQ GZDV 
1502 DATA 3D2C 1UEZ EVDi V3SYS C7FM HXUF DUMJ DNAS A7ZO TYDX UEZS QROI 
151® DATA 50AX RMDB EZGQ LKUL SRTB 64UH DSZZ HNDS Z51G #HFT 5807 &MR7 
1528 DATA 6019 SEWG WTBS GZYM XRW8 ZYSS ZLLZ 8VVZ NTRX SKSK DZOM AHJB 
1550 DATA J044 6Y55 JXF& HZW& LEDU EZYW TWMI SDZE 8D1W ZE7E SLKS KVEK 
15428 DATA TBIK 5M79 BTMO JZH3S 5PMI AXSK SKEC QUA& AQTB EEUH ROCS EBS1D 
1550 DATA v254 AMOS AiQU BBEU HROC 6551 BDMQ@ 535GR G8BBE FWwaQ SHOB HMVO 
1568 DATA 7BRB SKGT OWAR WOSF AEBTF U6HW DSE7 59ZF WYOS 7EZN R797 57KS 
1570 DATA XDSF 1NTR QJ9W BKT7 QIFB 1BLE UHR@ ESCM BRDK AH&H 3SRXZ CTFB 
15808 DATA HOSR 4250 57727 3VG68 2Y55 28ZC DATN T8B2Y 555C 7F8Y 90N7 2047 
1598 DATA 4B2D A1BK HTYW 9XV9 UVEWI NCSB AE1B KHTS QX51 BCLQ@ WBBR S1AH 
1608 DATA GB12 HLOW BBERS 0O64GH NZJL QWED QXUI FAFD ZNNG ZY3C F3SUE ZPAL 
16108 DATA ADID JMVH WT85 STFO DDZN NGZC MOLZ XZK7 1159 N33G QTAL EiBK 
1620 DATA 4280 VNDE B84UE ZDPE MHYS MZEZ 655M SN1I 2785 N391 Q7MP BZNJ 
1658 DATA ZDOOD EDGE FWYH 60YV EMOR IAWR 9P1V EMTX FWYL CMOJ 75LK SKQOZ 
1540 DATA ZBDORD KROW XMKH T3J9 ZIEB FWYL GMOQOJ STTK SLR2 ZOZJ CTVK SLRS 
1558 DATA 0297 7ZEP CXWK HUSY 9ZIE 8409 Z1IBA FWYN QMQJ SUZK SLRC ZAE7 
1660 DATA va®2 9197 1BEF WYLU MOJF U6K3 LRHZ P2J® TTKI sYIH MQJZ2 UIKN 
1570 DATA 97901 AE4A 9ZIE KIEW EB9FO XWKH Q4C9 ZIEM UHDB ZMQJ FZUEK SLRO 
1688 DATA NDB2D RJPB YJKH U419 ZIES UHDS 8MQJ ZULK I6ZM QMQJ ZUNK SLRX 
1698 DATA IB@C MYU4 F9Z1 CZ1iB C92I BiBC 92IR UHDB GMQJ SUSK SNS2 ZAFW 
1702 DATA UBQ5S 9GKH U4V9 ZFZS 4297 H97J KWES QOFVE 9MZF WAWH MOZ4A4 LOPN 
1718 DATA JQBZ 57DR DNBi UCAF WEFW SJJM QKMR VEKSP P5SZQ JVZK HYVS AWS® 
1728 DATA 4205 7IEH YıiYP 5ZQJ HGRW KSFA NDND GKWEB DNFV E9P? FW&V PMOS 
1738 DATA ULBR@D Z7GM WEDN HVE9 PEFW SJRM OKMS 3KIA 6Z5M 0777 ODUH EMUB 
17428 DATA QB2I HUAW QQNW 8726 HSWB 9NXV E8BSG UHDS XMQJ PV9K SLSI ZOGD 
1758 DATA 20205 OFZO GZDK HUSA 9ZFW KUHD SZMQ JSVRB KS5C9 NDNL U&sFH 1MOF 
1768 DATA 6000 CS3S8BC 1ESN ZQUG TVGK K2S3S5 BDMQJ 7VIK SPSR ZOZZ LKHT SJSI 
1778 DATA Z8085 LSGJ T599 ZFXT JUWB DNLL 3VMK SFAU HXV1 BCBE IUK7 WED? 
1788 DATA RBB1 OKLS VNKSF PAUH XWiE CBEI USN? ZFWS K9WR VOZZ RKHU S5KSX 
1798 DATA 30083 ZTRO CMQJ PVOK SLS5X ZDOZZ 5Z2G 5P9Z FXYU HROE MQJP VOEO 
1808 DATA VO@®B RIRS GTVR MiRO NZMU GTRG KYYP HHMQ HIRB TIBE 1584 1BT5 
1818 DATA HOOC 15Y1 EBOZZ N&GT RSKS PAUW ISsiRB CDEI UKIW BBSNL LISVX KSK1 
1828 DATA H@DS DRWI 81BC VIAU 5Z9Z U175 LTBZ RFGT WiKZ 8BPHR MOGT WAKS 
1853@ DATA 7921 AYGR WEBN LVEB AHFW 61XM QJPS AKS1 PKZP MWFK HUGX WEVT 
18428 DATA MOBS T6ZR KLOR B967 EUSB H669 ZSDG KRWB VNUV EBSP FWKD 4M04 
1850 DATA 40200 CELQO FWYF ZMOJ 75SEK SKFT ZFMW PZ2G HBWR DOSG TRAK SFFY 
1868 DATA U003 3TRV XNNV ENDB FWEM GMQJ FSTE 3LO2 ZP4W XKHT 2U9Z VYJN 
1872 DATA BQD4 JASV KSLB.DMQ4 UHT7 YDZW ZEHU KVJZ KMOJ PSXK S1EBM DNAZ 
1880 DATA K225 SNZ2 GHLW EBVOG VEMR AUHR VZOH VEND CFWK 45MQ J2T4 KSPF 
18972 DATA 8004 TJTS K47F MZFQ WGKH YSSF NZOZ LVSE K47Q0 JZF4 LWTB K47I 
1900 DATA LODDO C&öQV FWZ7 BRVV EMRL LiWB VOSG TWHK SiPS ZPMX IZ2G #IPG 
1918 DATA 88025 JPV4 5209 ZVA4T GYWE 9RZW GZZG 4LFO ZFMM 45XKk ISMU F85A 
1920 DATA VODOD U7RZ N9ZV YW2Y 9ZVY XHKEW EVS1 X3Z2 G6FQ AZFD M7T1 K4A7T 
1930 DATA M2284 QZT3 KISN 6WMQ YAPS D1BS ABD1 HNWBE 90LM ATZK IANB VB5A 
19408 DATA TODD DDDD BORD ZETQ HZFM XCKH U6UY9 ZG1S KSZWE DOYZ LKHT 5KSR 


KASSETTE LIEFERBAR 
ISBN: 3-925118-06-3 


Sonntag 


Der siebte Tag ist bekanntlich ein Ruhetag; aber daran halten wir uns nicht. 


Im 


Gegenteil, ziemlich viel Arbeit erwartet Sie. 


Zuerst gibt es da ein recht langes BASIC-Programm. Es bildet den Grund- 
stein für das Abenteuer. 

Achten Sie darauf, daß Sie keine Fehler machen! Es gibt hier keine 
Fehlerkontrolle! 

Danach müssen Sie nur noch die Teile zusammenfügen. Dies ist eine sehr 
lohnende Aufgabe: Der Lohn ist das Spiel, in das Sie so viele Stunden ge- 
steckt haben. 


Um alles zusammenzufügen, gehen Sie bitte wie folgt vor: 


L. 


10 
11 

12 
20 
RT) 
40 
50 
68 
61 
62 
72 
88 
2] 


Speichern Sie das BASIC-Programm von heute auf eine neue Kassette. 
Wenn Sie ein Diskettenlaufwerk haben, müssen einige Zeilen geändert 
werden. Das steht in den REM-Zeilen. 


Laden und starten Sie die Programme von Montag bis Donnerstag. 
Wenn alles stimmt, haben Sie fünf Programme. Jedes besteht aus dem 
Decoder-Programm, gefolgt durch eine Anzahl Codezeilen. Da Sie alle 
Fehler bereits korrigiert haben, sollten die Programme ohne Probleme 
laufen. 


Nachdem diese fünf Programme gelaufen sind, geben Sie den Befehl 
NEW ein und tippen Sie dieses kurze BASIC-Programm ein. Achten Sie 
darauf, daß Sie jeden Fehler darin berichtigen, bevor Sie es starten. 

Wenn Sie ein Diskettenlaufwerk haben, ändern Sie das Programm wie 
angegeben in den REM-zeilen. 


REM KH 
REM #VERFASSEN ALADATA# 
REM KRRRRRRRTRRERERTNNN 
DATA 169,251,166,253,164,254,32,216,255,133,253,96 
FOR I = 579 TO 690 

READ A: FOKE I, A 

NEXT 

REM KH 

REM #*SPEICHERN* 

REM KR 

FOKE 251, 48 

FOKE 252, 117 

FOKE 2553, 233 


1008 FOKE 254, 156 

118 OFEN 4,1,1,"ALADATA"” 

111 REM DISK:11® OPEN 4,8,1,"@D:ALADATA" 
128 SYS 679 

130 CLOSE 4 


Starten Sie obiges Programm. Es sichert die Codes von Montag bis 
Donnerstag auf Kassette. 

Speichern Sie diesen Kode nach dem Programm, das Sie in Schritt 1 ge- 
speichert haben. Dies ist notwendig, weil dieser Code durch das BASIC- 
Programm von Schritt 1 geladen wird, und er deshalb genau hinter die- 
sem Programm stehen muß. 


Laden und starten Sie jeweils nacheinander die Programme von Freitag 
und Samstag. 


Geben Sie den Befehl New ein und Tippen Sie folgendes kurze BASIC- 
Programm ein. Verändern Sie es wie in den REM-Zeilen angegeben, 
wenn Sie ein Diskettenlaufwerk haben. Dieses Programm speichert auch 
ein Stück Code auf Kassette, speichern Sie es nach dem Block von 
Schritt 4. 


1D REM KH R 
11 REM *VERFASSEN DATAFILE* 
12 REM *HRRRRRRRRRRRRRRRRRR 
2® BEGIN = 27000 

3® LAST = 36441 

48 OPEN 2,1,1,"DATAFILE" 

41 REM DISK:40 OPEN 2,8,4,"DATAFILE,SEQ,W" 
SB FOR I = BEGIN TO LAST 

68 CH = PEEK(D) 

78 IF CH = 8 THEN 98 

82 FRINT#2,CHRS (CH); 

90 NEXT I 

120 CLOSE 2 

110 END 


Diese drei Programme, die Sie gerade auf Kassette gespeichert haben, stel- 


len 


das endgültige Programm dar. 


Vielleicht ist es zu empfehlen, die ganze Prozedur noch einmal zu wiederho- 
len, um eine Sicherungskopie zu haben. 

Um mit dem Spiel anzufangen, spulen Sie Ihre Kassette zurück, laden das 
heutige BASIC-Programm und geben RUN ein! Sie müssen einige Zeit war- 
ten, bis die anderen beiden Abschnitte geladen sind; aber dann: 


10 
11 
12 
20 
Rn] 
40 
el4] 
68 
72 


LOS GEHT’S! 


REM KREIEREN 

REM **DAS SCHLOSS ARENDARVON#* 

REM KERN HR NN INN 

GOSUB 40@0: REM INITIALISIERUNG 

SYS ALADIN 

BAS = PEEK(SA + 30) 

ON BAS GOSUR 19099,3100,3020,2000,3200,3300, 3400, 3500 
IF BAS >= 10 THEN GOSUB 3108 

G60TD 58 > 


120 
101 
102 


REM KHRHRRRRRRRENHHHRRERR 


REM *DAS NAECHSTE WORT* 
REM 


110 WD& = "" 


120 
150 


GET#4,CH$ 
IF CH$=CHR$ (13) THEN RETURN 


140 WDF=WDF+CH$ 


150 

1200 
1001 
1002 
1010 
1020 
1050 
1940 
1050 
1860 
1970 
1080 
19090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1151 
1152 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1218 
1220 
1250 
1251 


1252 


1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
2000 
2001 
2002 
2010 
2020 
2050 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2118 
2120 
2130 
2140 
2150 
2168 
2170 
2180 
2190 
2208 
2210 


2220 


GOTO 1208 


REM #8 %* 
REM *+PARSER+ 

REM #8 %% 

INFUT ""sC#$ 

IF C$ = "" THEN RETURN 

GOSUR 11590: REM NAECHSTES WORT 

GOSUB 1230: REM SUCHE WORT 

IF ID=B OR MD%(ID,S)=9 THEN 1920 

ON MD%(ID,S3) GOTO 12870,1080,1100,11I50 

POKE SA + 14,MD%(ID,2): GOTO 1028 

IF PEEK(SA + 1) = @B THEN POKE SA + 1, MD%(ID,2): GOTO 1920 
IF PEEK(SA + 2) = B THEN POKE SA + 2, MD%(ID,2): GOTO 1920 
D = PEEK(SA + 9) + MD%(ID,2) 

POKE SA + i1l,(D - 4 * INT(D / 9)) 

GOTO 19220 

POKE SA + 4,MD%(ID,2) 

GOTO 198208 

REM KR 

REM #+NAECHTES WORT*# 

REM KERN 

WDE = nu 

CH = LEFTF(C#$,1) 

C# = MIDF(C$#,2) 

IF CH& = " " AND WD£ = "" THEN 1178 

IF CH$ = " " OR CH$= "" THEN RETURN 

WDE = WD#& + CHF 

GOTO 1178 

REM KHK 

REM #+SUCHE WORT# 

REM KH ERHHH 

ID = 2: L = LEN(WD$) 

FOR I = 1 TO NC 

IF LEFT$(TXT$(MD%(I,„1)),L) = WD#& THEN ID = I: I = NC 
NEXT 

RETURN 

REM KH 

REM *ZEIGE TEXT* 

REM #RRRRR Her 

TXT = PEEK(SQ2RDO) + PEEK(TODODI) * 256 + NW 

Ru = 59 

T$ = TXT#(TXT) 

IF LEN(T#) = BD THEN POKE S51,Fi: POKE 52,F2: RETURN 
CH$ = LEFTF(TF,2) 

WI = (ASC(CH$) - 5) * 127 + ASC(RIGHT#F(CHF,1)) 
T# = MID$(T$,5) 

WDE = TXT$(WI) 

IF ASC(WD£) = 36 THEN 2190 

PS = POS (DUMMY) 

PS = PS + LEN(WD$) + 1 

IF PS > RW THEN GOSUR 2150 

PRINT WD$;" "; 

GOTO 29408 

IF ASC(WD£) = 28 AND LEN(WDF) = 2 THEN RETURN 
PRINT 

IF ASC(WD£) = 28 THEN PRINT " "; 

RETURN 

JP = VAL (MIDFE(WD#,2)) 

NV=INT (JP/31) :JP=JP-(NV#31) 

IF JP = 2 THEN PRINT: GOTO 2940 

IF JP > 15 THEN WD$ = STR#$(PEEK(SA + 31 + JP)): GOTO 21020 


2250 
2240 
53000 
5001 
>002 
S210 
s920 
s2:0 
53940 
5108 
s101 
5192 
5118 
5128 
5150 
5140 
5150 
3160 
3200 
5201 
s202 
5210 
3220 
3250 
3240 
Ss500 
S:Q1 
3302 
5510 
3320 
3330 
3340 
3350 
s351 
3560 
53570 
3580 
35390 
5400 
S401 
2402 
54108 
3420 
53440 
>441 
3450 
3460 
3470 
3500 
S501 
3502 
3510 
53520 
3530 
5540 
3550 
s3568 
3570 
3580 
4000 
4001 
4002 
4210 
4020 
4050 
4040 
4041 
4050 


T$ = TXTF(PEEK(SA + 31 + JP) + NW + NT + NV) + T$ 
GOTO 2040 

REM #88 %% 

REM #+RETURN# 

REM KHK HHH 

SP=5P - 1 

AP = STK(SP) 

GOSUB 4330 

RETURN 

REM HH I 

REM #*ALADIN SUBROUTINE*# 

REM KUHN INN 

STK(SP) = PEEK (252) + 256 + PEEK (251) 

SP= SP +1 

INDEX = 7: GOSUR 4290: AP = BEGIN 

AP = AP + 60202 

GOSUR 4330 

RETURN 

REM Ka 

REM #+RANDOMGENERATOR*% 

REM Ka 

X = PEEK(SA + 28) 

x = INT(RND(1) * X) + 1 

FOKE SA + 3,X 

RETURN 

REM Ha 

REM *SPEICHERE# 

REM HH 

INPUT"FILENAME (UNTERBRECHE MIT (RETURN?) ";F$ 
IF F$ = "" THEN RETURN 

z1i = PEEK(251): Z2 = FEEK(252): Z53 = PEEK(253): Z4 = FEEK (254) 
POKE 251, 72: POKE 252,117: FOKE 253,105: POKE 254,123 
OPEN 4,1,1,F# 

REM DISK:S35@ OPEN 4,8,1,F$ 

SYS 679 

CLOSE 4: Ft="" 

PFOKE 251,Z1: FPOKE 252,22: POKE 255,23: FOKE 254,74 
RETURN 

REM ###%%#% 

REM *LOAD* 

REM ##%%%% 

INPUT"FILENAME (UNTERBRECHE MIT <RETURN?>) ";F# 
IF F£ = "" THEN RETURN 

OPEN 1,1,2,F# 

REM DISK:3440 OPEN 1,8,0,F# 

SYS 691 

CLOSE 1:F$="" 

RETURN 

REM Harte 

REM *RESTART# 

REM KH % 

INPUT CH 

PRINT "INITIALISIERE..." 

FOR I = BD TO SIZE 

POKE SA + I, PEEK (52020 + I) 

NEXT I 

INDEX=7:G05UR 42908: AP=BEGIN 

GOSURB 45330: PRINT CHR$ (147) 

RETURN 

REM RBB 

REM #INITIALISIERUNG* 

REM HERREN 

FRINT "LADEN... (8 MINUTEN)" 

ADR=30092:GOSUB 47900 

FOKE 51,47: POKE 52,117: POKE 55,47: FOKE 56,117 
OPEN 4,1,2,"DATAFILE" 

REM DISK:4040 OPEN 4,8,2,"DATAFILE,SEQ,R" 
INPUT#4 ,NC,NW,NT,ND >> 


N 
\ RT 
\\ N RN NN NN Nee: 
RN NNN I RD MR 7 
S IN N PA 
NSTUSTRSESNLON:\ 
IN NN N IN SO 
UN IN N N N NN Ve | 
\ RR RN 
N RUN IN 
N IN KIN Be 
N RN KR (2572. 
IR NY ) 
f RNIN NY 
N, ’ a N 
N N Y ) 


N \ 
RN 
NIS 
N N N N 
RUN N 
ID 
RS“ 














N N 

N N 

N RS N 

) NN > 
N RN 


IN 








N 

N 

NN 

N N 
N 
S 
C) 











A 



















PR 
A, 








DI I 9, 


IA 
A a N 
BR 10 






WAY 
NG, % , 







A 
DS. EU, 
WADSS: M 














4068 
4070 
4080 
40970 
4100 
41108 
4120 
4150 
4140 
4150 
4160 
4170 
4180 
4190 
4200 
4210 
4220 
4250 
4290 
az91 
4292 
4300 
4510 
4320 
4350 
4551 
45332 
4340 
4350 
4560 
4500 
4501 
4502 
4510 
4520 
4550 
4540 
4550 
4700 
4701 
4702 
4710 
4720 
4750 
4740 
4750 
4760 
4761 
47708 
4780 
4790 


DIM MD%(NC,S) 

FOR I = 1 TO NC 
INPUT#4,MD% (I,1) ,MD% (1,2) „MDX(I,3) 
NEXT I 

NR = NW + NT + ND 

DIM TXT$ (NR) 


FOR I = 1 TO NR: GOSUR 190 

IF ASC(WD#) = 8 AND I <= NW THEN WD$ = CHR$(208) + MID$(WD#,2) 
TXT$(I) = WDE$ 

NEXT I 

CLOSE 4 


PRINT "INITIALISIERE..." 

DUMMY = FRE(®): Fi = PEEK(S1): F2 = PEEK (52) 
INDEX = 1: GOSUB 4290: SA = BEGIN 
INDEX = 7: GOSUB 4290: AP = BEGIN 
INDEX = B: GOSURB 4290: ALADIN = BEGIN 
GOSUR 45290:G60SUB 45330: PRINT CHR# (147) 
RETURN 

REM KURRRHRREREREEHR 

REM *S5START ADRESSE*+ 

REM KHHRERRRRRERTRH 

INDEX = (INDEX - 1) * 2 + ADR 

BEGIN = PEEK(INDEX + 1) * 256 + PEEK(INDEX) 
RETURN 

REM RHEIN 

REM *+POKE ALADIN POINTER* 

REM KHRRHRHEREEEHER TRETEN 

HB = INT(AP / 256): LB = AP -— HB * 256 
POKE 252,HB: POKE 251,LR 

RETURN 

REM KR TRRR 

REM *KOPIERE STATUS-ARRAY* 


REM KH 
SIZE=AP-SA 

FOR I = 8 TO SIZE 

POKE 5900082 + I, PEEK(SA + I) 
NEXT I 

RETURN 


REM KR 
REM *LADEN ALADATA# 

REM KR RHRHH 

DATA 169,251,166,253,164,254,32,216,255,133,253,96 
DATA 169, ® „166,251,164,252,32,213,255,1353,2593,96 
FOR I = 6479 TO 7082 

READ A: POKE I, A 

NEXT I 


OPEN 1,1,28,"ALADATA" 

REM DISK:4768 OPEN 1,8,8,"ALADATA" 
SYS 691 

CLOSE 1 

RETURN 


KASSETTE LIEFERBAR 
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Sehen Sie sich nach Abenteuer und Spannung? Können Sie es 

sich nicht leisten in ferne Länder zu reisen, um ein Abenteuer zu erleben? 
Wir lösen dieses Problem! Mit Hilfe dieses Buches und Ihrem Mikro 
erleben Sie ein einzigartig, magisch, mysteriöses Abenteuer. 


Dieses Abenteuer findet im entlegenen Schloss Arendarvon statt, in dem 
ein Journalist, während seiner Nachforschungen, auf mysteriöse Weise 
else a1 lele [1 RSl [ch iellel-laSTzllet-/aEsjeläig-iaKeläigeiskell-gel-ir-ialglTeiat-ie) 

und geheimen Gänge des Schlosses, treten den Gefahren, die im Schatten 
lauern, mutig entgegen. Um diese Schicksalsprüfung zu überleben, finden 
Sie eine Fülle von Plänen, Karten und Illustrationen im Buch. 

Sie müssen Ihr Geschick sowie Ihre Vorstellungskraft benutzen 

um die ständig neuen Probleme zu bewältigen. 


Eine Liste mit allen Programmen finden Sie am Ende des Buches. 
Haben Sie keine Angst vor Eingabefehlern: das Programm kontrolliert 
sich selbst. Trotzdem müssen wir Sie warnen! Vor allem müssen Sie Mut 
beweisen, wenn Sie die Suche nach dem Geheimnis des Schloss 
Arendarvon erfolgreich abschliessen wollen. 


A\ 
WW ADDISON-WESLEY VERLAG 
(DEUTSCHLAND) GmbH 


ISBN-3-925118-00-4 
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